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Anotation

The thesis deals with history, methods and
principles of narration in fine arts since the
beginning of history to present days. The
problems of stories in pictures are parted
to two categories; the inner and outer
plane of the story. Each of these narrative
planes operate with different procedures.
Between these procedures belong
compositions, dynamics, rhythm, the usage
of symbols, indexes and icons but also the
amount of stylization and naturalism.

Contemporaneous progressive artistic
methods such as comics are the subject of
analyses right next to the historical
methods of sequential image narration. The
thesis observes the methods of composing,
working with time and use of the so called
gutter as an integral part of the juxtaposed
sequences. The analysis' findings are
summarised in the personal author
production and the didactic evaluation of
certain narrative procedures.

Key words

narration, story, picture, composition,
cyclic narration, simultaneous narration,
continual narration, film/movie, sign,
symbol, icon, index, stylization, realism,
naturalism, comics, illustration,
juxtaposition, sequence.

Anotace

Préce pojednava o historii, metodach

a postupech narace ve vytvarném umeéni
od pocatku déjin k dnesku. Problematiku
pribéhu v obraze déli do dvou kategorii,
roviny vnitrniho a roviny vnéjsiho pribéhu.
Kazda z téchto narativnich rovin pracuje

s jinymi postupy, mezi néz patri kompozice,
dynamika, rytmus, uziti symbol, indexa

a ikonu, ale také mira stylizace

a naturalismu.

Vedle historickych metod sekvenc¢niho
obrazového vypravéni se predmeétem
analyzy stavad soudoba progresivni vytvarna
forma, komiks. Prace si vS§imd zpusobu
komponovani, prace s casem a vyuziti tzv.
Skarpy, nedilné soucasti juxtaponované
sekvence. Poznatky z analyzy shrnuje
vlastni autorska tvorba a didaktické
zhodnoceni nékterych narativnich principt.

Klicova slova

narace, pribéh, obraz, kompozice, cyklicka
narace, simultdnni narace, kontinualni
narace, film, znak, symbol, ikon, index,
stylizace, realismus, naturalismus, komiks,
ilustrace, juxtapozice, sekvence
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Vypravéni v obrazech je velmi obecny
fenomén, ktery muzeme sledovat snad

od zacatku vsSech civilizaci - od dob
pravékych lovcu az po vizualni Zranici
soucasnosti. Obecné se také tedy musime
na tento pojem podivat. Odhalime tak ¢etna
specifika tohoto néstroje komunikace,
pravidla, jimiz se ridi a ktera porusuje,
moznosti, které ma nebo které naopak
postrada.

Nez ale pristoupime k analyze fenoménu
vypravéni v obrazech, podivame se nejprve
na pojem samotny, na vyznam vypraveéni

a vyznam obrazu, utfidime pojmy, v nichz
se budeme po zbytek tohoto textu
pohybovat. Uzite¢né bude také prozkoumat

1.1 Struktura prace

Diplomova prace je strukturovana do tii
Casti: teoretické, praktické a didaktickeé.
Tento text pojednava v nékolika kapitolach
o kazdé z nich:

Kapitola Vychodiska se zabyva motivacemi
pro vznik prace a poukazuje v ndznaku

na nékteré pozoruhodné jevy obsazené

v lidské spolec¢nosti od jejiho pocatku

k dnesku. Zaroven predestira urcité pojmy
s vypravénim v obrazech nutné spojené.

Kapitola Pribéh uvnitr obrazu a mimo néj je
hlavni Casti celé studie; jejim cilem je
nabidnout zakladni déleni pri ndhledu

na problematiku vypravéni v obrazech

obsah vypraveéni v obrazech v historii
vizualni komunikace. Muzeme napriklad jiz
nejstarsi jeskynni malby povazovat

za vypravéni? Zrejmé ne. Proc¢? Co je to, co
vnasi do obrazu prvek vypravéni? A co
typografické kompozice, napisy a sdéleni
ohranicené v prostoru mimo ramec
reknéme literarniho média? Jedna

se 0 obrazy?

Cilem tohoto textu tedy bude objasnit, co
terminem vypravéni v obrazech vibec
rozumime, kde méa puvod, kde jsou jeho
meze a jak je - jakoZto umelecky nebo
komunikac¢ni néstroj - vypravéni

v obrazech uzivéano.

a v ramci tohoto déleni se zabyvat
metodikou a motivacemi obrazového
vypravéni. Komentované jevy jsou
ilustrovany priklady z historie

a soucasnosti vytvarného uméni.

Kapitola Praktické zhodnoceni komentuje
vyuziti studované metodiky a obecné
problematiky vypravéni v obrazech

ve vlastni autorské tvorbé.

Didakticka c¢ast prinasi kratkou didaktickou
radu, jejiz tkoly pracuji s nékterymi
fenomény spojenymi s problematikou
vypravéni v obrazech predestrenymi

v kapitole Pribéh uvnitt obrazu a mimo néj.
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Na nasledujicich radcich se blize podivame
na motivace pro vznik studie na téma
Vypravéni v obrazech. Patii mezi né
vSudypritomnost tohoto fenoménu, ktera

2.1 Obraz a vypravéni

Obraz je specifické uchopeni skutecnosti.
V nejobecnéjsi roviné se jedna o jakykoliv
jev, ktery néjakym zpusobem obrazi jiny jev.
Casto tak muZeme slySet obrat , obraz nasi
doby”, ktery vyjadruje, Ze existuje jakasi
(vice nebo méné subjektivni) skutecnost,
ktera je zobecnénim urcitého principu
obvykle socialni skutecnosti. Tento moment
je v tomto obratu pro nas celkem klicovy -
obraz, at se o ném budeme bavit v jakékoli
souvislosti, predpokladd urcity (a velmi
dulezity) vybér - co a jak bude obrazeno.
Paklize pristoupime na tento predpoklad,
muzeme souhlasit s tim, Ze obraz je vzdy
nositelem informace, a to minimalné o tom,
co a jak je obrazeno, potazmo o autorovi
tohoto obrazu - o tom, kdo ucinil tento
vybeér co a jak (coz nam pozdéji dovoluje
usuzovat o divodech a zamérech tohoto
vybeéru).

Tuto rovinu mizeme nyni opustit, i kdyz to,
co jsme si dosud o obrazu rekli, plati i déle.
Obraz, ktery nas bude zajimat predevsim,
je plosné vytvarné dilo. Také zde musime
nabidnout néjakou definici. Puvodni
vyznam slova oznacuje pokud mozno co
nejvérnéjsi preneseni (zrakové nebo
rozumové) podoby skutec¢nosti do plochy
ohrani¢ené okraji formdatu. Je ndm ovSem
znamo, ze ruzni lidé skute¢nost vnimaji
ruzné a ze z nejruznégj$ich davoda
prostorovou skutec¢nost do plochy presné
prenést nejde.

Asi bychom se museli divat pouze jednim
okem a vubec nehybat hlavou, abychom
staticky dojem skutecCnosti prenesli

do plochy. Je pak otazka, jak by takovéto
zachyceni skutec¢nosti pusobilo po otevreni
druhého oka - zrejmé by mu chybéla iluze
prostorovosti. Nelze pominout ani hledisko
meritka, v jakém bychom skutecnost
zachycovali, ani barevnost, kterou bychom
pouZzili - do jaké miry by , odpovidala
skutecnosti“. Vzhledem k tomu, Ze zrakovy
dojem je vysledkem slozitého mozkového
procesu’, nutné do jeho vzniku vstupuje

1 CRICK, Francis. Véda hledd dusi. KULKA, Jiri.
Psychologie uméni. GOMBRICH, E. H. Uméni
a iluze.

ma svuj pocatek na hrané predhistorické
a historické éry. Samotné fenomény
skryvajici se pod slovy vypravéni a obraz
rovnez odhali nekteré zajimavé motivy.

subjektivita. Ta se pak v obraze projevuje
jako urcitd mira exprese.

Mohlo by se tedy zdat, ze jedinym
rozumnym klicem k vérnému zachyceni
skutecnosti je fotografie. Zde ovSem roli
neveédomého procesu v mozku prebira
technicky proces zalozeny na pruchodu
svetla ¢ockou. V nékterych situacich je
velice obtizné (a v nékterych doslova
nemozné) nastavit pristroj tak, aby osvit
filmu (nebo digitalni prepocet svétla) vydal
stejny vysledek, jaky v ten moment vnima
oko. Povaha momentu p1i vniméni okem je
také casové mnohem rozpjatéjsi nez doba
snimani fotoaparatem. To souvisi také

se zaostrenim - fotoaparat musi byt
zaostren na néjaky objekt v zorném poli,
zatimco oko, paklize na skutec¢nost pohlizi,
je v case, kdy ji vnima, schopno (nebo
dokonce nuceno) tékat po vice (dost mozna
i vSech) objektech v tomto poli. Skutecnost
zachycena okem je tedy mnohem
komplexnéjsi nez skutecnost zachycena
fotoaparatem.

Budeme tedy muset pristoupit na nutnou
pritomnost urcité subjektivity (a/nebo
expresivity), pokud budeme hovorit

o obrazu. I tak zdanlivé dokonalé zachyceni
skutecnosti, jako je fotografie, je urcitym
konsensuéalné dokonalym, nicméné
subjektivnim obrazem, jedna se tedy jen

o specificky néstroj ,obrazeni” o nic lepsi
(tedy ,presnéjsi“), nez je napriklad malba
nebo jina vytvarna technika.

Vypraveéni je pak slovo, které oznacuje
urcity zpusob sdélovani (nebo sdileni)
skutecnosti; vedle jejiho obrdzeni (tedy
subjektivni napodoby, jak bylo vysvétleno
vyse) je to dalsi metoda jejiho prenosu.
Zatimco vytvarny obraz se soustredi

na viceméneé casoprostorové omezeny
vysek skutecnosti, vypraveni je na rozpjaté
Casovosti primo zalozeno a muze tak
pusobit, Ze je s obrazenim v kontradikci.
Etymologickou analyzou slova?®

se dopracujeme nejprve ke slovu pravit,

2 MACHEKX, Vaclav. Etymologicky slovnik jazyka
Ceského.
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které znamena rikat, dale k vseslovanskym
slovum pravda, prdvo a nakonec ke slovim
rovny/rovné a primy/primo. Hovori se tedy
o sméru, uréitém prubéhu v ¢ase nebo
prostoru.

Jak je tedy mozné vypravéet (sdélovat
Casove nutné rozprostranénou skutecnost)
obrazem (statickym médiem, které je
schopné pojmout jen ¢asové velmi
specificky omezenou skutecnost)? Odpoveéd
na tuto otdzku bude predmeétem
nasledujiciho textu.

2.2 Pocatky a soucasnost obrazového vypravéni

Lidé méli od praddvna potrebu sdélovat si
pribéhy, vypravét. Doklady o tom muzeme
spatrovat v prvnich zdznamech téchto
vypraveéni - ve skalnich malbach
primitivnich ko¢ovnikt. Uz v téchto
vyobrazenich je také patrné, co bylo

z hlediska vypravéni podstatné - obraz ndm
poskytuje informace o pohlavi osob, jejich
socialni roli, o druhové prislusnosti zvirat,
o zédkladnim dé&ji, jako je pohyb a jednani
zobrazenych bytosti. Dost mozna muzeme
hovorit o urcitém konsensu, jak bude co
zobrazeno, aby tomu vSichni porozuméli -
nejedna se jen o konsensy tzv.
magdalénienské nebo périgordské Skoly,
ale obecné o znaky, kterych bylo
bezpodminecéné treba uzivat: zvétSené
pohlavni znaky, Siroko rozkroc¢ené nohy
bézcl, podstatné detaily télesné stavby
zvére, atributy lovcl, Samanu a podobné.

Pocatky figurativniho uméni muzeme
sledovat zhruba pred 30 000 lety. Od téch
dobse geometrické abstraktni zdobeni
kamennych nebo kosténych zlomku
zoomorfizuje a na sténdach jeskyni

se objevuji zfejmé votivni malby lovnych
zvirat. Nachazime také sosky tak zvanych
venusi, pravdépodobné bohyn plodnosti
obdarenych vSemi atributy, které bylo
mozné s plodnosti spojovat.

Jiz zde je patrné, Ze zobrazeni mélo
magicky vyznam a ze bylo nutné

v zobrazeni presne vystihnout a podtrhnout
podstatu zobrazeného jevu - tzn. sledovany
jev spojeny s myslenkou abstrahovat a tuto
abstrakci nasledné prevést do konkrétni
vytvarné podoby. Chci-li uchopit dusi
zvirete, musim presne veédét a nalezité
zobrazit, o které zvire se jednd, chci-li

se vztahovat k bohyni plodnosti, musim
svou predstavu ztvarnit dostatecné kypre

a vyvinuté. Vznikaji tedy znakové systémy
nesmirné staré, nicméneé jejich obsahy jsou
dodnes vice méné platné, jak ukazuji
vytvarné projevy primitivnich naroda

nedavné doby i soucasnosti®. ZjednoduSené
muzeme tvrdit, ze vytvarné projevy Clovéka
se vzdy pohybovaly na Skdle

od naturalistického zobrazeni po stylizaci -
nebo reknéme karikaturu, tj. podtrzeni jen

téch vyznamnych prvku skute¢nosti

a vypusteni ostatnich.

Bez zajimavosti v tomto ohledu neni tzv.
rentgenovy styl, ktery do soucasnosti
najdeme napriklad u Australc nebo
Indidnt a ktery stoji na pomezi obou pdlu
nasi $kaly. Jedna se o zpusob zpodobeni,
kdy je bytost obrysové stylizovana a jeji
zivost je oznacCena tim, ze jsou zobrazeny
vnitini organy, nékdy zjednodusené na tzv.
¢aru zivota nebo dekorativni splet, jindy ale
zachycujici srdce nebo zZaludek, pripadné
délohu s plodem nebo rozmnozovaci
Ustroji. To, co je v téle tvora zobrazeno,
napovida diavod, pro¢ byl obraz porizen -
takto oznacuje sobi samice s mladétem

v briSe plodnost sobiho stada a srdce rik3,
Ze zobrazend znacka je zivym zviretem.
Stylizace se projevuje v grafickém
ztvarnéni, naturalismus je prenesen

do koncep¢ni roviny.

V pripadech osamocenych obrazl zvirat (i
jinych bytosti), at uz v duchu

¥ %‘F

Carodéj a bizon z Lascaux

3 LOMMEL, Andreas. Pravék a uméni prirodnich
ndrodu.
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Sbérac¢i medu z La Arana

naturalistickém nebo syrové stylizovaném,
je situace jednoducha - jedna se o znak

s dirazem na tu kterou slozku skutecnosti
(smyslovou nebo myslenkovou, utilitarni
nebo duchovni). Paklize ale prijde nutnost
zobrazit néjakou udalost (situaci, kde spolu
konkretizované predstavy vstupuji

do interakce), musi se umélec obratit

k vlastni zkuSenosti a tu v zobrazeni
uplatnit. Tak musel magdaléniensky umélec

védét, jak vypadd pareni bizont, kdyz v Le
Tuc d'Audoubert vytvarel sochu
rozmnozovani. Zajimavé zde je to, nakolik
je z hlediska nameétu zobrazeni abstraktni -
jedna se preci jen o dva bizony a to, co nam
nameét odkryva, je jen jejich vzdjemna
poloha (jednd se o znak spojeny z jedné
bytosti zady, druhé bytosti opirajici se o jeji
zada brichem).

Slozitéjsi ukol mel umélec, ktery v Lascaux
vytvarel kresbu souboje ptac¢iho muze

s bizonem - jedna se o kompozici vice figur
s ocividné komplikovanym obsahem. Co
bylo podstatou scény, dnes tézko zjistime,
ale mame mnoho indicii, ze kterych
muzeme scénu precist*: bizon utoci,
protoze maé zdvizeny ocas a sklonénou
hlavu s obéma rohy viditelné namirenymi
proti muzi; podstata muze (pohlavné
identifikovaného zduraznénym prirozenim)
je zjevné magicka, protoze ma ptaci hlavu
a nedaleko berlu se symbolem ptéka; bizon
je ranény, ptac¢i muz lezi naznak, proto je
nejspis porazen - a jeho berla je
pravdépodobné zlomena. Kazdy jednotlivy
motiv scény se tedy stdva napovédou, jak
cely ndmét pochopit, precist. Znak bizon
se rozSiruje (respektive zuzuje) zachycenim
naklonu hlavy a ocasu.

Miuzeme tedy soudit, Ze jiz v pocatcich
vytvarného umeéni existovaly - ba dokonce
byly naprosto nutné - urcité konsensualni
zpusoby zobrazeni, tedy znakové systémy,
které vychazely ze soudobého chapani
svéta a umoznovaly, aby podstata
vytvarnych artefaktt byla rozumové
uchopitelna. Pristoupeni na urcity
konsensus zobrazovéani, uzivani znakového
systému, znamenalo pro pravékého tvurce
jistotu, Ze pred ,vyS$Si mocnosti” vstupuje

s vyobrazenim, které pro né bude
srozumitelné a jeho magie tak bude uc¢inna.
Tento konsensus vychazejici z potreby, tedy
z UcCelu zobrazeni, urcoval, kde na Skale
mezi smyslové vérnym a rozumoveé vérnym
se obraz ocitne. Tkonické znaky pak mohou
vstupovat do vzdjemnych vztaht (a diky
svym jednotlivym Castem se stavat symboly
nebo indexy) a kromé svého denotatu
zobrazovat nejaky pribéh. Pomineme-li ale
pozdni malby lovcu a zemédélcu, které
slouzily k zdznamum urcitych pribéht
podstatnych pro fungovani, respektive
formovani identity kmene, o skutecné

4 LOMMEL, Andreas. Pravék a uméni prirodnich
ndrodd.
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vypravéni v obrazech se zprvu nejednalo.
Zaznamenavany byly izolované jevy

s bohatym znakovym obsahem. Vypravéni
slozitych pribéht pomoci obrazu zacalo byt
doménou sklonku pravéku a naplno

se rozvinulo teprve ve starovéku.

JiZ na tomto misté ale mizeme hovorit

o trech zdkladnich kamenech vypravéni

v obrazech, které podrobnéji rozebereme
nize: uzivani znaki (a to jak ikont, tak
predevsim symbolu a indexu), uplatnéni
stylizace a vyuziti smyslového realismu.
Kazdy z téchto prvkl prinasi jiné moznosti
a klicové je jejich samostatné pouziti

i jejich (zpravidla nutna) kombinace.

Dukazem budiz soucasna vizualni kultura.
Kam se podivame, vidime obrazy. Nékteré
maji Cisté dekorativni funkci, jiné
informacni, ostatni propagacni. Filmovy
pruamysl stéle to¢i nepocitatelné mnozstvi
finan¢nich prostredka a kraluje sugestivni

bezprostrednosti, ma za cil dosahnout
maximdalniho Gtoku na nase smysly a skrze
né na nase city, s jejichz pomoci chce
ovlivnit nasSe nézory, souvislym tokem
obrazli manipulovat nase mozky a zahltit je
svou vSepohlcujici realitou, jiz si s oblibou
chodime uzivat do kin. Film poskytuje své
narativni prostredky literature, komiksu,
divadlu - a v neposledni radé propagaci.
Kazdy sebemensi reklamni Sot je
minimalizovanym filmem, zhu$ténym
pribéhem o nas a vyrobku. A propagacni
plakaty pak nezridka vytrhuji

z propagacnich filmovych sekvenci jeden
jediny obraz, o némz jiz vime, do kterého
pribéhu patri.

Obrazy a vypravéni nas zkratka od pravéku
doprovazeji - dnes uz doslova na kazdém
kroku - a Casto jdou ruku v ruce.

V nésledujici praci se podivame, jak jejich
spoleCné cesta vypadala.

13



14



Pieter Breueghel starsf, Krajina s lkarovym padem

Jednou z hlavnich dvah, kterymi se musime
v kontextu vypravéni v obrazech zabyvat, je
existence pribéhu ve dvou rovinach: jednak
existuje pribéh (deéj, scéna, udalost) primo
zobrazend v dané vytvarné kompozici,
jednak pribéh, ktery si na zadkladé scény
konstruuje sam divék tohoto vytvarného
artefaktu. V celé $iri déjin vytvarného
uméni pak muzeme spatrit jak dila, ktera
se soustredi (jen) na denotacni aspekt
vytvarného artefaktu, tak dila, kterd by
nemohla existovat, pokud by jejich tvirce
predem nepocital s bohatymi konotacemi,
jez jim zobrazené skutecnosti vyvolaji.

Za priklad, ktery ilustruje obé polohy
tohoto problému, uvedme malbu Pietera
Breueghela star$iho Krajina s Ikarovym
padem. Autor tu zobrazil rozlehlou krajinu
se zatokou, skalami a méstem, v niz

se odehrava bézny pracovni den: orac ora,
rybar rybari, lodé pluji a pasacek pase;
potud vidime vnitini pribéh obrazu. Dokud
si nepovSimneme nohou ¢nicich z vody. Zde
autor odkazuje k vnéjsimu pribéhu, celé
béji o Daidalovi a Ikarovi, pribéhu, ktery
zde vrcholi smrti nerozvazného Ikara. Nic
dal$iho kromeé nazvu platna nds na tento

vnéjsi pribéh neupozornuje, duraz

na vnitini pribéh se tu zda byt jasny.
Muzeme ale usoudit, Ze odkaz na vnéjsi
pribéh tu poslouzil autorovi jako posileni
mimoestetického rozméru dila: v krajiné
ubihd vSedni bozi den, kdy se lidé vénuji
své praci a vse je tak, jak ma byt; jenom
neposlusny Ikaros tu narusuje poklidnou
samoziejmou naladu - jako by Breueghel
rikal, Ze jen neposlusnost, marnivost

a podléhani kratkodobym svodiim muze
tento bozi poradek narusit. Nepatrny odkaz
k vnéjsimu pribéhu tak najednou denotacni
vyznamy obrazu jesté posiluje.

V tvaze bychom ovSem mohli pokracovat
jesté dél a rict, ze denotacni znaky v malbé
jsou tu jenom pro to, aby posilily tragédii
pribéhu o Ikarovi. Breueghel tu z tohoto
pohledu zobrazuje dramaticky vrchol baje
o Ikarovi a jeho dramati¢nost zduraziuje
vnitinim pribéhem obrazu - Ikaros by mohl
s Daidalem dal v poklidu a spokojenosti zit
a pracovat, kdyby jen nebyl tak neposlusny
a neskoncil pak padem a smrti.

Divéak, ktery by neznal ndzev obrazu a bdj
o Ikarovi, se bude soustredit na vnitini
pribéh obrazu a ono reknéme moralni
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poselstvi mu unikne. Je otazkou, zda bude
v tomto nebo jiném pripadé o néco ochuzen
- zdali nas znalost vnéjsiho pribéhu
neuvadi do situace, kdy denotaty vnimame
jen jako znaky a vnitini pribéh diky nim
zanedbdvame, soustredime se na aspekty
pribéhu mimo obraz, ne na samotné véci

v ném zobrazené. Jako krestan, ktery pred
sochou krucifixu poklekda a sklani oci

3.1 Vnitrni pribéh obrazu

Pribéh uvnitr obrazu muze byt vypravén
nejruznéj$imi zpusoby; na néktery z nich
muze autor klast duraz, ale i ty ostatni
budou vzdy hrat vyznamnou roli. Dalo by
se predpokladat, ze pribéh (jako takovy)
mohou vypravét jen figurativni, nerkuli
figurdlni obrazy. Jak si ale ukazeme, rizné

3.1.1 Figury a pozadi

Vse, co vidime, nas mozek dekdduje

na figury a pozadi. Figura je v libovolné
chvili libovolny objekt, ktery mozek
vydéluje v zorném poli od ostatnich
objektt, které se pro tuto chvili stavaji

k zemi, misto aby obdivoval mistrovstvi
rezbare, ktery Kristovi umné vtiskl prave to
utrpeni, jez vériciho inspiruje. Breueghel
nam v tomto ohledu prokazal medveédi
sluzbu, kdyz vnéjsi pribéh v malbé schoval
natolik, Ze ndm div neunikne. Musime
dikladné prozit cely vnitfni pribéh malby,
dokud si narazky na Ikara nevSimneme.

kompozic¢ni finesy samy o sobé zobrazuji
urcité déje (tak, jak je mozek ,naucen”
ruzné konfigurace prvka dekédovat) a tak
i obrazy abstraktni mohou pribéh vypravét
- byt by se mélo jednat o tak banalni
pribéh, jako je putovani ¢tverce v ploSe...

pozadim. Z vizudlniho hlediska je figura

a pozadi soucasti vnitrniho pribéhu obrazu,
jsou tim, co se v zorném poli (formatu,
kompozici) odehrava.

3.1.2 Stylizace a smyslovy realismus

Pokud se budeme zabyvat vypravénim

v obrazech v hlavnim proudu tohoto
fenomenu, budeme uvazovat zpravidla

v roviné figurativniho, ba figuralniho
umeéni. Ukazkovou figurou na pozadi

z hlediska teorii vniméani je bod (tecka)

v plose, z hlediska naseho tématu je
potreba bod nahradit véci, predmétnou
figurou. Jeji vizualni povaha stejné jako
povaha pozadi a z toho vyplyvajici Citelnost
(rozumej snadnost identifikace, vydéleni)
figury je otdzkou kontrastu; nejcitelnéjsi
figurou tak bude napriklad schematicky
panacek znamy z dopravnich znacek
vyvedeny v cerné barvé na bilém pozadi,
zatimco nejméne Citelnou figurou mozna
bude vyfotografovany maskovany vojak
schovavajici se v travé. Z hlediska pribéhu
nam ale citelnéjsi varianta rika pouze
,panacek stoji“, kdezto méné Citelna
napriklad ,udychany ranény vojak

se zablacenou tvari se u konce svych sil
schovava pred nepratelskou palbou”. Proto

pro nés bude dutlezité dirazné rozliSovat
mezi stylizaci a smyslovym realismem?®.

3.1.2.1 Pocatky a ddvody
stylizace

Ve starovéku se objevuji dva hlavni trendy,
které s obrazovym vypravénim tizce
souviseji: jednak se formuji ruzné obrazové
vypravéci systémy, které usiluji o co
nejvetsi jasnost a jednoznacnost zobrazeni
a jsou proto spjaty s celou radou zavaznych
pravidel, jednak se puvodni obrazy
vypravéjici déj nebo zobrazujici jevy
stylizuji a abstrahuji, az se nakonec stavaji
pismem, které je ovSem na rozdil od obrazi
urceno jen pro zasveécené (gramotné)

5 Pojem smyslovy realismus budeme uzivat
k oznaceni vytvarného zpracovani kladouciho
duraz na smyslovou podobu skute¢nosti;
v kontrapozici stoji koncepc¢ni realismus, ktery
se odviji od raciondlniho vztahu k zobrazené véci.
Smyslovy realismus se nijak netyka ostatnich
aspektl reality, je pouzivan jak v naturalismu, tak
klasicismu nebo surrealismu.
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Naram-Sinova stéla

a muze tak postupné svou podobnost
s obrazem ztracet.

Neni zde na misté zabyvat se stylizacnimi
procesy a vznikem a historii pisma, proto
se v nasledujicich odstavcich podivejme

na kdnony starovékych obrazovych
vypravéni. Ty jsou vzdy zaloZeny na urcité
mire stylizace, ktera zarucuje nutnou
Citelnost vyjevu a umoznuje, pravé diky
koncipovéani kulturnich znakovych systémt,
prendset i jiné nez primo zobrazené
informace. Ty jsou ale zaleZitosti
symbolické slozky téchto systému, o niz
pojednava kapitola 3.2 Vnéjsi pribéh
obrazu.

NejmarkantnéjSim jevem, ktery staroveké
kultury podédily po pravekych, je zobrazeni
figury z profilu s pripadnymi detaily v en-
face. Jedna-li se o zvirata, je celé télo
zobrazeno z profilu a jeho jednani je dano

postavenim koncetin a hlavy. V pravéku

se zformovalo zvire v pozici poklidné stojici
nebo bézici (let plavmo, nohy natazené
dopredu a dozadu) a zvite prchajici (nebo
stojici, kazdopadné ohrozené) s hlavou
otocenou vzad. Ojedinélym motivem je
utocici zvire (byk) se sklonénou hlavou

(s rohy). V pripadé osob jsou vSechny casti
téla kromé ramen (a oka) zobrazeny

z profilu. Otoc¢eni hlavy umoznuje Cist,

k ¢emu se dana postava ve scéné vztahuje,
nohy napovidaji smér jejiho pohybu,
ramena v en-face umoznuji rozvinout
Sirokou Skalu gestiky obou pazi, ktera

ve starovéku nabyva v obrazovém
vypravéni klicovou roli.

Tyto zplUsoby zobrazeni davaji tvarci
moznost naprosto jasné a zretelné popsat
kazdou dulezitou ¢ést figury, nic nezlistane
skryto nebo zakryto, tedy nic neuvadi
divdka/Ctenare obrazu na pochyby nebo

v omyl. Co je zobrazeno, je jednou provzdy
déno; jako pravéky clovék zrejmé
dokonalym zobrazenim téla zvirete daroval

Sumerska bohyné plodnosti
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jeho dusi bohyni plodnosti, aby si mohl
nechat skutec¢né télo zvirete - tedy vymeénil
obraz téla za fyzické télo - tak je Naram-
Sin provzdy pokoritelem nepratel, jejichz
hlavy zaSlapava na stéle do zemé. Jedinou
vyjimkou v téchto zobrazovacich kdnonech
se uz v pravéku stavaji dvé bytosti. Obé
maji bozsky zdklad, jednou je byk - mesic,
druhou lev - slunce (a ziidka se objevuje
treti, dravy ptdk - nebe)®. Tvare téchto
zvirat (nebo z nich odvozenych bozZstev)
jsou nékdy zobrazovany v en-face, takze
jsou vidét obé (uhrancivé) oci, zvlasteé

v mezopotamském umeéni je toto zobrazeni
bézné.

Kénony, které se ve starovékém (ploSném)
zobrazovani vyvinuly, tedy ke stylizaci
uzivaji koncepc¢niho realismu, jak byl
popsan v predchozich odstavcich.
Podstatnéjsi nez smyslova podoba veéci je
raciondalni védomi o véci. DalSim znakem je
hieraticky princip a pasova perspektiva.

Nebamon v bazinach

Jedné-li se o zobrazeni prostoru, nemuzeme
spoléhat na v renesanci zrozenou zvyklost,
ze vzdalenéjsi postavy jsou mensi - takto
jsou tu zobrazeny postavy méné dulezité,
nejveétsi je naopak postava nejdulezitéjsi -

z hlediska duchovné-politického (odtud
nazev principu).

Uzivani pasové perspektivy je pilné
dodrzovano v egyptskych registrech. Mimo
hieraticky perspektivni princip se v téchto
pasech projevuje jesté zvlastnost

v zobrazeni prostoru, ktera ma jisté
analogie s koncepc¢nim realismem
zobrazovani figur. Egyptany zobrazované
objekty jsou provedeny v bo¢nim pohledu,
bez tretiho rozméru; tam, kde je nutné
poukazat na treti rozmer, je bez ohledu

na smyslovou logiku celého vyjevu pouzit
pohled z jiného uhluy, vzdy je to ovSem
pohled celni. Tak mdme moznost na vyjevu
Meneny s rodinou v mocalech vidét celou
vypravu z boku, v jednom misté vsak
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z vodorovné hladiny vybiha vzhuru
do prostoru vrchni pohled do zatociny
obrostlé opét bocné zobrazenym rakosim.

V kontrastu se schematizovanym
zachycenim lidskych postav zarazi

na egyptskych malbach detail v provedeni
zvirat; v Menenové hrobce tak muzeme
obdivovat do posledni Supiny prokreslené
ryby, do posledniho pericka provedené
ptaky, v Nebamonové hrobce vedle toho
jesté do posledniho chlupu zachycenou
kocku nebo v nejvy$Sim mozném detailu
namalované motyly ¢i mury. Neprekvapi,
ze mnozstvi detailu ndm dodnes dovoluje
presné identifikovat druhovou prislusnost
zobrazenych zvirat - stejné, jako muzeme
diky velikosti, barvé a dal$im znakim
identifikovat povahu zobrazené osoby.
Stejné jako v pravéku je tu mozné (nebo
nutné) Clovéka schematizovat a zvire
zachytit co mozna nejvérnéji lidskym
smyslum.

Ac je starovéké uméni plné symbolickych
znak1, stéle se v zobrazenych pribézich
jednd o stylizovany ikon jednajici v ramci
néjakého déje. Ze znakl jsme schopni

ve vétsi mire vycist, co je zobrazeno, odkud
kam se pribéh ubira a co se v ném déje.
Antické humanistické uméni pozdéji usiluje
stale o urcity idealismus, ten ale uplatiuje
pod taktovkou smyslového realismu.

A stylizace, ktera se objevuje v krestanské
ére evropskych déjin, od svého pocatku
sméruje k vyznamové symboli¢nosti a jeji
podoba bude rozebrana nize. Podotknéme
o ni zde tolik, Ze nedostatek potreby déje
integrovaného primo v zobrazeni vyustil

v naduziti statickych kompozic frontalnich
figur, jejichz pribéhy lze az do Giotta
(zlehc¢ené) interpretovat jako jiz vySe
zminéné , panacek stoji”.

Je ovSem otdzkou, zda muZeme

za zamernou stylizaci povazovat podobu
figur znamych z knizni iluminace. Vyvojove
se jisté jednda o navaznost na nasténnou
malbu v jeji schematizované podobé
ovlivnéné byzantskym uménim, jak bude
popsana nize, na rozdil od ni ale postrada
onu strnulost. Kresba perem je svobodnéjsi
a sviZznéjsi nez pracnda postupna metoda
mozaiky nebo fresky, kreslené figury

se proto vyznacuji dulezitou rukopisnou
zkratkou. Vzdjemné vztahy figur jsou opét
urceny jejich nato¢enim, komunikace je
udéna gesty, prostredi se omezuje casto

vvvvvv

iluminacich i na ztvarnéni jednoduchého
prostorového interiéru.

Otazka po tom, zdali ma smysl se na tomto
misté takovouto stylizaci zabyvat, je vice
nez na misté; podstatou totiz je, proc je
zobrazeni stylizovdno. V Egypté je
podstatna citelnost, tradice a vzneSenost -
figura (a kompozice) urcena k uchovani
na vécnost musi mit vé¢éné a nenahodilé
znaky, které budou jednou pro vzdy rikat
Ltoto je ¢lovék, Egyptan, btih”.
Mezopotamské reliéfy se stylizuji zprvu

ze stejnych duvodu, jako v pocatcich
egyptské nebo jiné neolitické obrazy

a reliéfy, pozdéji proto, aby daly vyniknout
napriklad upravé vousl a odévu a dalSim
dekoracim, tedy odznakiim své kultury

a moci, jez jsou v pribézich oslavovany.

3.1.2.2 Stylizace, redukce
a odkazy mimo obraz

Uz v rané krestanskych sarkofagovych
reliéfech se projevuje duraz na duchovni
zivot zobrazenych postav, figury dostavaji
mensi télo, opoustéji naturalistickou
umeérenost a pouzivaji prehnané gesta,

ze zvétSené hlavy promlouva mimika. Velké
pribéhy jsou vystiiddny minimalizovanou
sadou figurdlnich znakd (nékdy zasazenych
do otevirené kompozice, obvykle ale
ohranicené napriklad architekturou), které
maji (Casto dost skryté) poukazovat

na udéalosti ze starého zdkona nebo
evangelii. Obdobné vypadaji malby

v katakombach.’

Reliéfy a vymalby domu (a svatymn)
provadeéli stejni umélci, jaci pracovali pro
pohany, proto neprekvapi shodné motivy
(dobry pastyrt, ptaci nebo putti na réveé, muz
mezi heraldickymi lvy, orantka) a shodné
zpracovani, jaké zname z pohanské tvorby.
Z helénizovaného blizkého vychodu ale

s krestanstvim prichazi i novy zplisob
zobrazovani. Ten se od 6. stoleti za¢ina
mocné prosazovat v byzantském umeéni.

V novém zpusobu zobrazovani, jez ovladlo
Konstantinopolskou vytvarnou scénu,
muzeme pozorovat silné mezopotamské
koreny: postavy jsou strnulé, s bohatym
ornamentalnim detailem, vyznacuji

se monumentalnosti a frontalnosti -

a vzhledem ke své bozské podstaté jsou

7 LASSUS, Jean. Rané krestanské a byzantské
umeni.
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zobrazeny s obéma ocima uprenyma vpred.
Tento silné mystizujici zplisob zobrazovéani
pada v Rimé na trodnou pudu pripravenou
z helénistického stylu vzeslym raciondlnim,
smyslové redukovanym duchovnim slohem.

V tomto novém raném slohu prakticky mizi
scény se slozitéjSim déjem; fresky nebo
mozaiky zpravidla predstavuji stojiciho
svetce (nebo samotného Krista)
hypnotizujiciho divdka svym pronikavym
pohledem, ktery tu jen s pomoci nékolika
atributl pripomina svij pribéh, v zasadeé je
ale zastupcem mnohem Sirsi mimoobrazové
skutecnosti, skutecnosti bozstvi a bozi
milosti nad vezdejsim svétem, jiz tu
podtrhuje také dumyslné zvolend barevnost
- drahd modr symbolizujici nebe nebo zlato
predstavujici slune¢ni zari idedlniho
rajského svéta. Prohlédneme-li si
interiérovou vyzdobu napiiklad

v baptisteriu ortodoxnich v Ravenné,
octneme se pod palbou uprenych pohledu
svétcl, Krista, apostolu v zlaté a modré
nadhere z nehybného a kanonického
nadpozemského svéta a vidime, Ze vSichni
nesou nepopiratelné svédectvi

o nadprirozeném, ale o to skute¢né&jSim
nebeském svéte, jehoZ existenci popisuje
Pismo a tato obrazova aglomerace jej
stvrzuje. To, co Bible popisuje jako retézec
pri¢in a nasledku (zkratka jako pribéh),

se zde sceluje v jeden jediny okamzik.
Apostolové se tak napriklad najednou
stavaji davéryhodnymi svédky Kristova
Kitu, momentu, kdy Buh vyjevil svou vili

a prohlasil JeziSe za vyvoleného, ackoli

i evangelisté o této udalosti védéli jen

z doslechu...

Neni ovSem pravdou, Ze by nevznikaly
déjové ilustrace a vypravné cykly. Jejich
podoba ovSem vice odpovida uzavirenym
scénam na mensich antickych reliéfech,
jaké bychom nasli na sarkofazich nebo

v metopach chrami. Scény jsou malokdy
rozsahlé, casto se omezuji reknéme

na maximum péti figur. Byvaji vytrzené

z prostoru, ktery je podle orientalniho
chéapéni nahrazen jednobarevnym
symbolickym pozadim. Tam, kde
helénistické tradice zbytky prostoru
ponechaly, je tento ztvarnén s obracenou
perspektivou a jen v drobnych
architektonickych nebo geologickych
celcich odrazejicich se od zlaté nebo modré
plochy. Kompozice jednotlivych scén jsou
kopiemi starsich scén se stejnym nebo

Svaty Matous, Remes

podobnym ndmétem. Scény pak zustavaji
vétSinou stdle bez pohybu, ztvarnény
pribéh je zalezitosti vzajemné komunikace
Casto symbolickych znakl. Na jednotlivych,
geometricky jasné vymezenych panelech je
vidét vzdjemnd casova vzdalenost.
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Svaty Matous, Lorsch

Svaty Matous, Kells

Kde se i nadale objevuje podrobné liceni
vypravnych celki, jsou iluminované
rukopisy. I zde, stejné jako v nasténné
malbé nebo mozaice, se misi prvky
helénistické a orientalni, k nimz v irské
misii pribyva jesté prvek keltsky (ktery
nema k orientdlnimu zobrazovani

v dekorativnim principu daleko). A podobné
jako v monumentdlnim umeéni se i zde
objevuji ilustrace jak v samostatnych
panelech (Castéji v kodexech jako doplnky
jednotlivych versu nebo odstavcu), tak

i jako kontinudlni ilustrace (ve svitcich, viz
napriklad Jozuuv svitek).

Povaha knihy m4d, co se tyce obrazového
vypravéni, pred monumentalnim uménim
nekolik vyhod. Predné neni tolik oficialni,
neni na oc¢ich tplné kazdému, a proto je
mozné dopustit se drobnych tletl proti
tradici a dobovym zvyklostem. Technika
knizni iluminace je navic mnohem
pruznéjsi nez reliéf nebo mozaika,
koneckoncu i nez freska, hlavné proto,

Ze je zalozena samostatné na kresbé teprve
nasledované malbou. Mnohem vyraznéji

se tu projevi rukopis autora, a to

i v pripadé, Ze se jednd o presny opis
spojeny s presnym kopirovanim obrazové
Casti. Tak muzeme srovnat vyvoj zpodobeni
svatého Matouse v evangeliarich: prvni
vzniklo kolem roku 800 v Cachach a je
dokonale poplatné helénistické malbeé,
druhé z roku 830 z RemesSe kopiruje tentyz
vzor (patrny v kompozici a atributech,
navic je tu exoticka krajina s antickou
architekturou). Remessky Matous

se od casského vyrazné lisi prave
zpracovanim: prvni obraz je dokonala
malba, druhy (moznd az priliS) uvolnéna
kolorovand kresba. Pravé tato uvolnénost
ale do jednoduchého pribéhu (Matous piSe
evangelium) vnasi podstatnou davku
exprese: cassky Matous$ rozvazné vpisuje
do knihy jakési glyfy, vypada, ze vic mysli
nez piSe, pohled ma obraceny k nebi, kde
hleda inspiraci. Stejna inspirace se ale

u remesského MatouSe méni skoro v extazi,
divokost kresby se prenasi

do evangelistova jednani a - i kdyz autor
ponechal stranky knihy prazdné - my
doslova citime napéti, které svétec proziva,
aby zaznamenal vSe, co mu prichazi

na mysl.

Nabizi se srovnani jesté s Lorschskym
evangelidrem Codex Aureus
a evangeliarem z Kellsu: prvni iluminace
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dusledné uziva byzantské postupy, jez jsou
zde patrné hlavné ve frontalnosti

a schematizované drapérii. Pozoruhodné je,
jak byl jednoduchy déj scény (Matous pise
evangelium) rozparcelovan na samostatné
symboly: hypnotizujici Matous drzici pero
a knihu, exoticka krajina, andél ukazujici
v knize, co ma byt napsano.

Z vypravécského hlediska je jesté
extrémnéjsi keltskym vlivem zabarveny
priklad z Kellsu, akce tu Uplné chybi;
Matous jen sedi proménén napul

v geometricky ornament a drzi v ruce
knihu. Ta je zde ovSem zavrend a dost
mozna je tedy déj jiz uzavren, evangelium
je hotové.

3.1.2.3 Karikatura a satira

-

I T T s

Liber depictus

Stylizace a schematizace s koncem
stredovéku z ,vysokého” uméni na dlouho
mizi (zaradme pro nase potreby napriklad
kartografii nebo heraldiku do oblasti
prumyslového designu) a je reintegrovana
az v ramci experimentl avantgardy 20.
stoleti, ktera pracuje se zamérnou
vypujc¢kou z oblasti ,,nizkého” uméni®.

8 ECO, Umberto. Skeptikové a tésitelé.

Na jeji misto nastupuje smyslovy realismus,
jak bude popséano nize.

Mezitim se ale predevsim v knizni tvorbé
vyviji zkratkovitd kresba, jejimz vzorem
byla piivodné nasténna malba. I[luminace
doprovazeji text a vnaseji do popisovanych
udalosti vizudlni predstavu. Vzhledem

k tomu, Ze vzorem casto byla
orientalizovana puvodné helénisticka
nasténna malba podrizend linedrnimu
geometrickému schématu, vytvari se i zde
origindlni linedrni kresebné schéma
predevsim drapérie; tvare a ruce jsou
jednoduchymi obrysy jen

s nejpodstatnéjsimi detaily - smérem
pohledu, polohou prstu. Vnitini pribéh je
tedy znacné oslaben, stejné jako

v monumentdlni tvorbé, jak bylo popsano
vyse; textovy doprovod je nutnosti.

Vyjimku tvori tak zvané bible chudych,
obrazovéa vypravéni biblickych pribéhu
urcend primarné pro negramotné. Zde
se jedna o sekvence obrazu spojené
jednoticim déjem, nékdy doprovazena
kratkymi komentari nebo i citaty, tedy
promluvami, v tak zvanych mluvicich
pdskdch.

Unikatnim obrazovym vypravénim je
krumlovska Liber Depictus, u niz, na rozdil
od vétsiny jinych kodext, prevazuje obraz
nad textem - dé se rict, Ze text tu dopliuje
obraz, nikoli Ze obraz ilustruje text. Vznik
takto rozsdhlého obrazového alba byl
zajisté také usnadnén pravée stylizaci;

'1’ EI} M{Rﬁ il:F"aT‘_';'; /] _':!x
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Tapisérie z Bayeux

22



kresba je uvolnénd, tvary pruzné, ovsem
postavy jsou typologicky velmi podobné,
stereotypni, zachycené v mirné
naklonéném en-face, odliSené jen nékolika
malo atributy. Typy nakreslené

ve Velislavoveé bibli jsou mnohem
propracovanéjsi a identifikace (napriklad
sv. Vaclava) je mnohem snazsi, i pres
rovnocenné uzivani atributu, tedy zde
hledime smérem s inklinaci ke smyslovému
realismu. V obou téchto kodexech se ovsem
objevuji pouze sakralni motivy, naproti
tomu zndmé Olomoucké horologium

a Augustinovo De civitate Dei obsahuji
zcela civilni, stejné svéze provedené
anekdotické kresby hrdého Hildeberta

s uéném Everwinem. Ve vSech téchto
pripadech je ale uzivana stylizace, kterd je
spiSe redukci byzantského stylu zndmého
autorum bezpochyby z nasténnych maleb
a mozaik.

Vzhledem k tomu, Ze se v pripadé
takovychto iluminaci jedna o zobrazeni
zavaznych sakralnich témat, mlze stylizace
dojit jen na urcitou mez. Objevuji se ale

James Gillray, 1804, L'Assemblee Nationale

i svétské pribéhy, jakym je napriklad slavna
takzvana Tapisérie z Bayeux.

Tato 80 metr dlouhd vySivka zobrazuje
metodou kontinudlni ilustrace
dobrodruzstvi Viléma Dobyvatele

v podstaté shodnym zpusobem, jaky zname
z Trajanova sloupu, ktery vSak s drobnymi
vyjimkami uziva smyslovy realismus; jeji
znacnou vyhodou je ale pravée
schematizace, kterd v dusledku zpusobuje
zjednoduseni kompozic a celé vypravéni
tak plsobi prehledné a ma vétsi spad;
nadsazena kresba pak cely pribéh prijemné
ozivuje, nékdy az gumové postavy vyjadruji
akci mnohem svobodnéji nez strnulé,
dokonale propracované figury z Rima. D&j
je navic doplnén upresnujicimi texty, takze
tam, kde nemuzeme mit jistou, je
LKkreslirské” remeslo nahrazeno napovédou.
Zajimavym doplnkem je také tématicka
dekorace v bordure, jez tvori podlahu

a strop kazdé scény; mohou tu byt
zobrazena heraldicka zvirata, umné
poskladané mrtvoly na bojisti nebo zrovna
probihajici polni prace. OvSem v nékolika
mistech scéna prerustd i do bordury
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a tento vécny detail se pak stava soucasti
dekorace; Casto jsou tu strechy budov nebo
hroty o$tépu, mezi detaily ale jasné
dominuje Halleyova kometa, ktera tu byla
(pravdépodobnymi) autorkami zachycena.

Zatimco starovéké a stredovéké stylizace
byly podlozené racionalni ivahou a prosly
také raciondlni (de)formaci, novovéké
prace tohoto druhu jsou deformovany
ponejvice expresivné. Jedna se totiz hlavné
o karikatury, jejichz cilem je zdmérné
nadsadit urcité vizualni nebo povahové
rysy figur za icelem jejich vyzdvizeni nebo
zesmesnéni. Skute¢ny rozkvet karikatury
se ubira cestou lidovych tisku a novinovych
ilustraci, jejichZ obsah prechazi

od rokokovych moralit k politické a socialni
satire v devatendctém stoleti, coz je rovina,
na niz se drzi dodnes a odkud byva nékdy
tvaroslovi karikatury vypujcovano

i do komiksového média.

Karikované rysy funguji podobné jako
atributy na sakralnich malbach: velké
bricho je odznakem pozitkare, zvednuty
nos namyslence, hluboky dekolt
prostopasnice (viz 3.1.4.1 Sémiotika
komiksu a komiksové stereotypy). At uz

se podivame na dilo Thomase
Rowlandsona, Jamese Gillraye, George
Cruikshanka nebo Thomase Nasta,

u kazdého z téchto zakladateld moderni
karikatury budou typy vzdy stejné.
Odkazuji k néjakému vnéjsimu pribéhu,
vedle typickych znaku se ale osobitymi rysy
hlési ke konkrétni osobé. Duvod, proc¢

o nich ovsem pojednavame v této ¢asti nasi
studie, je, Ze na zdkladé téchto pribéhu
vnéjsich buduji vnitrni pribéh obrazu.
Stereotypni rysy v kombinaci s rysy
osobnimi stavi urcitd ocekavani, jez jsou
pak v origindlni scéné vypointovana

k humorné nadsézce. Scéna neni odkazem
k vnéjSimu pribéhu, ten je naopak vtahovan
do pribéhu vnitrniho.

3.1.2.4 Smyslovy realismus
jako plod a cil humanismu

Zatimco stylizace je jako délané pro ruzné
formy nadznaku a spiSe burcuje divaka, aby
si scénu nebo pribéh dotvarel, teprve
virtudlni skute¢nost nam je schopna
predlozit pastvu pro oci i predstavivost

a odvypraveéet scénu do vSech podrobnosti,
s dirazem na to ¢i ono.

Uméni starovékého Recka a Rima

se od kultur blizkého vychodu 1isi
predevsim zpusobem zobrazovani. Zatimco
egyptska stylizace je striktnim kdnonem

s jasné definovanym znakovym systémem
a mezopotamska je timtéz, jen ve voln&jSim
provedeni s vét$§im dirazem na dekoraci

a heraldické detaily, objevuje se v reckém
umeéni trend naprosto opacny. Do popredi
zajmu evropskych umélcu se dostava
¢lovék. V zobrazeni najednou nejde tolik

o to, co se déje, ale jak se to déje,
mimetickd rovina nabyva vrchu a nese

s sebou novou moznost prenosu prozitku
na egyptské malbé byla zobrazena
dokonale z hlediska koncepc¢niho realismu,
na reckou postavu je aplikovan realismus
smyslovy. Tam, kde egyptska malba nebo
socha pomoci ustélenych znaku rikd ,on je
dobry“, tam reckd socha rikda, v cem je
skutecné dobry a proc, a proc by
koneckoncu také dobry byt nemusel.

Z hlediska pribéhu, ktery je v zobrazeni
vypravén, je umirnénost stylizace pri¢inou
ubytku faktickych vyznami (nebo obecné
»Znakové hustoty” zobrazeni). O to je
ovSem znak neseny naturalistickym
zpracovanim intenzivnéjsi, Sirs$i a méné
jednoznacny, nabyva na subjektivité

a expresivité.

Archaické recké uméni uziva mnoho

z blizkovychodnich kdnont, ale zfejmé diky
politicko-nabozenskému systému oblasti

se zaCind ménit (na rozdil od uméni
egyptského, jez si své pevné tvaroslovi
uchovalo po vic nez tri tisice let). Zmény
smérem ke smyslovému realismu muzeme
pozorovat nejlépe v reckém socharstvi, kde
se tzv. kuroi odpoutavaji od egyptského
kéanonu nejprve ztvarnénim kolen, pozdéji
dalSich nosnych kloubt. Z toporné stojici
bytosti s bizarnim vyrazem v tvari
archaického obdobi se béhem nékolika
stovek let stdva uvolnéné stojici hosik nebo
svalovec s presvédcivym, neékdy az ponékud
exaltovanym vyrazem helénského baroka.
Zatimco archaicka figura je jen znakem
(predstavujicim ¢asto boha Apolléna),
socha z klasického nebo helénistického
obdobi je jiz bezmala zkamenélym lidskym
télem (at uz bozskym nebo lidskym). I kdyz
je postava stdle spiS raciondalni konstrukci
nez portrétem, oplyva jiz smyslovou
krasou, pohybem, pruznosti; ve tvari ma
emoce.
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ParidQv soud, Antiochea

Tento moment je z hlediska vypravéni
pribéhu velice dulezity. Predstavime-li si
Paridav soud zobrazeny na archaické nebo
klasické vaze, uvidime jen ctverici
smésnych figurek, z nichz jedna ma jablko.
Toto zobrazeni ndm jen pripomene baji,
kterou jsme jiz slySeli a zname, jak
dopadne. Na klasickém kylixu vidime
vSechny tri zeny, z nichz mél Paris vybrat tu
nejkrasnéjsi, ale jen tézko s nim muzeme
jakkoli spolupracovat, protoze autor vazové
malby vlozil veskeré usili do predstaveni
znaku bohyn a jejich $att. Naproti tomu

o dvé sté let mlad$i mozaika z Antiochie
primo vyzyva, abychom sami posoudili,
ktera z bohyn je nejkrasnéjsi, a to diky
smyslovému realismu. Jisté bychom nasli

i dalsi pripady, kdy bude pribéh vypraveény
timto zplsobem pro divdaka zajimavéjsi

i za cenu toho, Ze bude mit (kvlli degradaci
dlrazu na ustdlené znaky) vétsi praci

s identifikaci té které postavy - dokonce je
mozné, Ze divak jako prvni precte drama

obrazu a az na druhém misté mu prisoudi
cely pribéh, jehoz je vyjev reprezentativni
Casti.

Typickou technikou pro vypravéni pribéhu,
které mély pretrvat véky, byl ale reliéf, at
jiz pohlédneme zpét do Egypta,
Mezopotamie nebo starovekych evropskych
statu. Neprekvapi, Ze zde nalezneme Cetné
analogie, preci jen uz z povahy véci musi
mit tato dila néco spolecného. Tato
technika neumoznuje zachytit nikterak
hluboky prostor; egyptané ani
mezopotamsti umeélci o toto neusilovali,
nicméné v pozdnich reckych nebo rimskych
malbéach se se smyslové konstruovanou
perspektivou a iluzi prostoru setkdvame.
Reliéf se navic objevuje v pasu, coz je
podminéno tim, Ze se Casto stava dekoraci
architektury - v Recku nalezneme vysoké
reliéfy v tympanonech nizkych chramovych
§titu, niz$i v metopéach nebo na vlysech,
které obkruzuji celou budovu. Z toho plyne,
ze figury mohou jen tézko byt zobrazeny

v zédkrytu, spiSe méa kazdy objekt své dané
misto a na starsich reliéfech prichazi

s ostatnimi jen do minimélniho kontaktu.
Vidime, ze reliéfy pozdniho starovéku jsou
vlastné jen naturalisticky propracované
variace na schématickd zobrazeni

ze starsich dob, provedené s podobnou
Cistotou a srozumitelnosti v kompozici.

Scéna ma proto zpravidla jednoduché
téma, at je reliéf jakkoli dlouhy - za priklad
uvedme nejriznéjsi bitvy (amazonomachie
nebo gigantomachie) v Recku nebo
privody (na Ara Pacis nebo triumfalnich
obloucich) v Rimé. V téchto pripadech

se jednd vlastné o jednoduché ilustrace

s nékolika zdkladnimi vztahy mezi figurami,
s nékolika gesty a vyrazy tvari; scéna byva
snadno pochopitelnd, i kdyz se v jejim

Skopas, Amazonomachie
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Giotto, Smrt a nanebevstoupeni sv. Frantiska

ramci muze soucasné odehravat nékolik
v« O . .7 Ve . 7 Ve
déju souvisejicich s ilustrovanym tématem.

3.1.2.5 Prinosy smyslového
realismu

Do v$ech antickych artefaktt vnasi
smyslovy pristup predevsim emocni rovinu.
Citime napéti v bitvé, vhimame krasu
bohyné, litujeme umirajiciho kelta.
Nechévame se unést iluzi materialu

na nasténné malbé, podléhame touze
vyhlédnout z namalovaného okna

do krajiny.

S nastupem krestanstvi ale cesta
smyslového realismu ustupuje racionalnim
schématium, kterd jsou vhodnéjsi pro
prenos duchovnich témat a kanonickych
pribéht. Ta si z narativnich prostredku
nechéavaji jen velmi maélo, soustredi

se na monumentalitu a expresivni roli
barvy a prostoru, ktery osidluji.

Za skutecného mistra, jenz v malitrstvi
probudil moderni narativni postupy, je
povazovan az Giotto. AC zak Cimabua,
mistra byzantského zpusobu malby, dokézal
tento malil radikdlné promeénit tvar
italského gotického malirstvi a vytvorit
prvni vinu nadchézejici renesance.

Koncem 13. stoleti provadi Giotto
freskovou vyzdobu horniho kostela sv.
Frantiska v Assisi a predvadi do té doby

nevidané vyjevy. Neni zde prostor
dopodrobna analyzovat vSechny panely
jeho freskové kompozice, uvedme tedy jen
to nejpodstatnéjsi: Giotto na misto
frontalné predstavenych figur buduje sice
jakousi jevistni perspektivu, kdy vSechny
postavy stoji tak, aby si divak uchoval

o scéné prehled, nicméné nevaha figury
namalovat i zaddy k divakovi. Tento drobny
detail ale s predstavenou scénou déla
neskutecnou véc, vyjev, ktery by byl drive
predestreny a nabidnuty primo divakovi, je
ted uzavien mezi v ném jednajici postavy.
Nabyva tak na neskutecné autenticite,
stupnuje se také jeho atmosféra; divak neni
nucen nechat se ohromit bozskosti figur,
ale méa moznost procitit, prozit scénu jako
skuteCnou. Zobrazené postavy napitiklad
na panelu Smrt a Nanebevstoupeni sv.
FrantiSka navic svymi gesty a mimikou
vyjadruji prudké emoce, jejichZ uvéritelnost
Giotto jesteé posiluje silnym podtrzenim
télesnosti postav - sice jsou zahaleny

Giotto, Vrazdéni nevinatek
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Masaccio, Peniz dané

v rouchéch a hébitech, jejich drapérie ale
uz neni byzantskym linedrnim schématem,
ale skutecnou mékkou latkou - a ta svymi
zahyby ukazuje télesnou stavbu: pater

a kolena sedicich, hyzdé a kotniky
klecicich, ramena a lokty truchlicich.

Jiz na nékterych panelech z horniho kostela
v Assisi se objevuje opticky prostor (Sen sv.
Rehore), postavy do néj ale stale
nezapadaji tak dobre, jak se to Giottovi
podarilo vyjadrit o dvé desetileti pozdéji

na freskach z dolniho kostela v Assisi.

V Predstaveni Krista nebo v Kristu mezi
ucenci jsou interiéry zobrazeny s vyuzitim
opticky konstruované centralni perspektivy
a svymi predstavenymi sloupy do sebe
zacClenuji vnitini vyjev podobnym

Giotto, Ukrizovani

zpusobem, jakym zady stojici figury drive
uzavrely figurdlni scénu. Emocemi

v tvarich postav Giotto umirnéné Setri, o to
vice pak vyniknou drobné zachvévy citu
napriklad v tvari Marie vztahujici ruku
ke svému ditéti. Citové orgie pak naopak
necha plné propuknout ve Vrazdéni
nevinatek, kde otevirené zobrazuje nasili
pachané na détech, prudké zoufalstvi

a bolest jejich matek, ale opét v drobném
detailu také krutost nebo naopak soucit
a odpor v tvarich vojakl vykonavajicich
Heroduv kruty prikaz.

Poslednim z vétSich Giottovych prvenstvi

z hlediska vypraveéni bylo zobrazeni
dynamiky postav - ta se nejvic projevila

v Padovské Arené, kde se nad scénami
Ukrizovani a Oplakavani prohanéji truchlici
andeélé, kteri divoce krizuji modrou oblohu.
K jejich dynamicnosti prispivaji dva
podstatné momenty: jednak je to jejich
jakoby pohybem rozpusténé télo, jehoz
dolni ¢éast v letu splyva s oblohou, jednak
uhly, v jakych se téla na obloze nachazeji.

I kdyz je Giottovo prostorové uchopeni tél
jesté ponékud krkolomné (vime, ze divy
na tomto poli dokazal az Mantegna

a Piero), andélé 1étaji hlavou doldi, zady,
stoupaji, klesaji, miri v prostoru k divakovi
nebo naopak od néj. Oproti jiz sice
rozpohybovanym, nicméné stale v bocnim
pohledu zachycenym postavam, je volny
pohyb andéli dynamickou bombou.

AZ na zacatku 15. stoleti pokracuje
v Giottem oteviené cesté rané renesancni
Masaccio. Jeho malby ukazuji, Ze byl dobre
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obeznamen s Brunelleschiho objevy

v oblasti védecké linearni perspektivy,
kterou dovedné uplatnil predevsim

v podhledové malbé Sv. Trojice

ve florentské Santa Maria Novella nebo
ve freskach ze zivota sv. Petra v Cappella
Brancacci, obzvlast v dynamické scéné Sv.
Petr 1é¢i nemocné svym stinem, a tak se pri
pohledu na jeho fresky muzeme tésit
skutecné uveéritelnému prostoru a - diky
jeho talentu - také uvéritelnym postavam.

Ty jsou, na rozdil od Giottovych,
namalovany s mnohem vét$i anatomickou
presnosti a vétSim durazem na detail, ktery
v Masacciové malbé nese vesSkeré
komunikac¢ni a narativni poselstvi. I kdyz
Giottovy figury vyjadrovaly emocionalni
pohnuti, jen malokdy mezi sebou
komunikovaly. U Masaccia je tomu naopak:
jak v Zivoté sv. Petra, tak v Penizu dané

se pomoci smérovani pohledu, detailu oci
a gest rukou odehravaji bohaté a ¢itelné
hovory. Masaccio tak ukazuje,

ze k rozvinuti narativni gestiky neni
zapotrebi frontdlnosti starovékych ramen
nebo stredovekych celych postav, ale

ze i zady otoCend postava nemusi byt
pouhou stafazi uzavirajici scénu zvenci.

Matthis Grunewald, Isenheimsky oltar, detail

Ukrizovani v basilice St. Sabina all Aventino

Dovedné namalované gesto funguje stejné
dobre, at je postava ¢elem, bokem nebo
zady.

Zatimco italské umeéni slo touto cestou
racionalniho badani v nasledovani nékolika
vybranych antickych vzoru, evropské
postupovalo stejnym smérem, ovSem nové
objevy v zobrazovani se nesly v duchu
smyslovém. Tam, kde na italské malbé sedi
anatomicky propracovand madona s témeér
lidsky vypadajicim ditétem, tam

na zaalpské malbé sedi divka

s germanskymi rysy s podivnou
zmensSeninou ¢lovéka na kliné. Italska
madona je ovSem odéna do neurcitého
antického roucha, zatimco evropska ma

na sobé brokatovy prehoz, ve vlasech

s modnim ucesem dokonale tepanou zlatou
korunku a sedi u okna svého domu

s vyhledem na trzisté holandského mésta
15. stoleti.

Povaha materidlné zalozené spolecnosti
severofrancouzského a nizozemského
regionu udéavala vytvarnému umeéni smeér,
ktery diktoval perfektni okazalé zpracovani
materidlnich hodnot zobrazenych veéci.
Zrejmé historické koreny téchto regionu
stoji za oblibou dekorativnosti

a samozrejmé hodnotové preference
objednavatelt uméleckych dél stoji

za vytvarnymi aspekty, na néz se museli
remeslnici maliti a sochari soustredit.

Hlavnim proudem, ktery se ve Francii

a Burgundéach a lucemburskym exportem
také v Cechéach pod ndzvem krdsny sloh
objevil, byla tak zvana mezindrodni gotika.
Tento sloh se vyznacoval az puntickarskym
drazem na detail - at uz ve figurativné-
narativni poloze nebo v abstraktni roviné
dekoru. To, na co umeélci tohoto slohu kladli
duraz, nemélo nic spole¢ného
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Langetti, Ukfizovani s Marf Magdalenou

s vypravénym pribéhem, ale s delikatnim
vniménim a pojetim svéta vladaru

a dvoranu. Sloh se ale dal vyvijel k tak
zvanému nizozemskému méstanskému
realismu, v némz zustal diraz na detail,
dvorsti objednavatelé se ale vymeénili

za bohaté kupce a mistry remeslnych cechu
a spolu s nimi se dlraz na libeznost

a vytribenost zménil ve smyslovou analyzu
tvart, materialu a jejich fyzikalnich
vlastnosti.

Z hlediska vypravéni pribéht ma tato
proména velky dopad, nebot se timto
zplusobem do zobrazenych udélosti dostal
skutecny svét, davérné znamé prostredi

a predmeéty, na které jsme zvykli sahat.

Spatrit roméanskou Marii s JeziSkem muze
sice zpusobit hluboky mysticky prozitek,
humanisticky soucit a pocit sounalezitosti
si ale zaneprazdnény kupec vyvola spis
vizudlné podporenou predstavou, Ze by
Marie mohla byt treba jeho sestrenice.

Simone Vouet, Ukrizovanf

Tam, kde se italsky intelektual kochal
spravnosti délky koncetin, jejich napojeni
v kloubech a umérenou velikosti hlavy, tj.
tim, jak je spravné zobrazena pravda uvnitr
lidského téla, tam se nizozemsky kupec
obdivoval povrchu véci, s nimiz se denné
setkaval a duvérné je diky svym ocim,
sluchu, chuti, ¢ichu a hmatu znal. Brzy
meélo dojit ke sblizovani obou téchto
pristupt. Jak jizni, tak severni vétev
nakonec skoncila s technicky dokonalym
smyslovym zpracovanim dél stojicim

na zakladé studia anatomie a geometrické
konstrukce prostoru podporené efekty jako
Serosvit nebo vzdusna perspektiva.
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3.1.2.6 Setkani smyslového
realismu s expresi
a racionalitou

Novoveéké umeéni vyuziva vypravecské
postupy nalezené ve starsich obdobich,

od pravéku po stredovek; tyto postupy ale
formalné zdokonaluje - tam, kde je potreba
klast duraz na smyslovy detail, objevuje

se dokonala naturalisticka napodoba, kde
je potreba citové atmosféry, objevuje

se koloristickd dokonalost, kde je potreba
monumentalnosti, objevi se klasicismus. To,
co bylo ve starsich obdobich hlavnimi
dobovymi trendy, stava se stripky na paleté
vyjadrovacich moznosti.

Je pochopitelné velké mnozstvi moznosti,
jak jeden stejny pribéh vypraveét - dokladaji
to napriklad nescetnd zpracovani
nejruznéjsich sakralnich témat. Tak tieba
prvni krucifixy byly abstraktnim
pripomenutim pokojné Kristovy obéti
(Bazilika Sta. Sabina all'Aventino v Rimé),
ovSem uz Cimabue zobrazuje ocividné

mrtvolu se zranénimi a naprosto désivé
utrpeni uz najdeme na gotickych
krucifixech; jmenujme treba Ukrizovani

z Griinewaldovych rukou; naproti tomu

na renesancnich krucifixech muzeme najit
JeziSe trpiciho spiSe duchovneé a s jistou
noblesou, at jiz pohlédneme na malby
Perugina nebo Fra Angelica. V baroku si uz
pak ale muzeme vybrat mezi bezvychodné
tragickym ztvarnénim tématu

od Langettiho, povznesenym Kristem
dlicim bezpochyby uz v jiném svété

od Ribery nebo dokonce hrdinsky
vytrzenym JeziSem od Rubense ¢i
svalnatym modelem od Voueta. A takto
bychom mohli pokracovat.

Volba techniky nebyla vzdy v rukou umélce,
v davnych dobdch musel (a jelikoz nevédél,
ze by mohl jinak, tak také chtél) uzivat
prostredky své doby. Jakmile ale renesance
dovrsila navrat k smyslovému realismu

(s durazem na racionalni, expresivni,
dekorativni nebo smyslovou slozku®), bylo
umélcim umo?néno (vice méné) volit
prostredky a bylo véci jejich odvahy

Caravaggio, VeCefe v Emauzech

9 BLAHA, Jaroslav, SAMSULA, Pavel. Priivodce
vytvarnym uménim III.
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(a tolerance zadavatele zakazky), nakolik
kreativni a v jakém sméru ohromujici
zpracovani namétu bude. Jak se muzeme
presvedcit na predchozich ukazkach, kazdé
z téchto zpracovani akcentuje jinou polohu
pribéhu ,Jezi$ trpi na krizi“.

Jen jedno uz umélci nemuseli Tesit -
srozumitelnost zakladniho poselstvi.
Kvalitni schematizace je podminkou
Citelnosti a umoznuje Siroké moznosti
uplatnéni projekce konotaci divaka.

Na cesté k smyslovému realismu narustaji
moznosti narace, ovSem na ukor c¢itelnosti
vSech hypotetickych moznosti vykladu. Co
ma byt v pribéhu akcentovano zprvu dal
zustava otazkou doby a konvenci, mira

a kvalita akcentu ale odvisi od konkrétniho
autora.

Smyslovy realismus muze tedy vyrazné
ozivit scénu, jez by jinak pusobila velmi
suSe a bez jakési napoveédy k jejimu obsahu
by jeji zachyceni mohlo byt zcela plané,
zaroven ale muze napovédét emocéni naboj
a jinak tajemny nameét posvétit jeho ucelu
a nasmeérovat divdka k jeho cteni.
Takovouto scénou je napiiklad Navstiveni
Panny Marie, které zacatkem 16. stoleti
mistrovsky namaloval Jacopo Pontormo.
Pribéh scény by se dal popsat jako ,Marie
navstivila sv. Alzbétu”, zobrazena je tu
Marie objimajici starsi Alzbétu a s nimi
dalsi dvé postavy, zrejmé doprovod Marie
nebo obou Zen, tedy zobrazeni rika ,sesly
se Ctyri zeny“. Co je tu typické pro
Pontorma, je lokdlni barevnost; v ni bohaté
drapérie vytvareji zivou monumentdalni
hmotu korunovanou hlavami ¢tyr Zen -

a zde se odehrava priznac¢né Pontormovo
kouzlo. Malir" tu rozehrava typicky koloto¢
jimavych pohledl plnych emoci. Jadrem
zobrazeného pribéhu jsou hluboké city,
které byly motivaci ndvstévy Panny Marie
a které se zraci v jejich ocCich, stejné jako
v oCich Alzbéty. Sounalezitost s témito city
se ale zraci i v tvarich dalSich dvou Zen,
nachazime ji v drobnych detailech mimiky -
tvaru oci, oboci, ist. Uprenym pohledem
tyto pocity nabizeji divakim obrazu, stejné
jako kdysi starovéci i stredovéci bozi

a svétci nabizeli svou monumentdalni
nadlidskost. Zplsob zpracovani

v kombinaci s kompozi¢nim prvkem urcuji,
co si divak ma z platna odnést. Tam, kde by
jinak bylo jen setkani Ctyr Zen, se diky
upovidanému smyslovému realismu

Jacopo Pontormo, Navstiveni Panny Marie

objevuje cituplné shledani dvou zen
otevrené k divakovi dvéma svédkynémi.

Triky s vizualitou se pozdéji stavaji
oblibenym vytvarnym prostredkem. Baroko
je mnohem sugestivnéjsi nez predchozi
obdobi a své sugestivni metody

ve vypraveéni bohaté vyuziva. Jmenujme
podobny efekt, jako bylo Pontormovo
hypnotizovani o¢ima, zobrazovani pulfigur
nebo tri¢tvrtéfigur - timto trikem malir
dostava divaka mnohem bliz k dé&ji scény,
tak rikajic na dosah. Absence distance
zpusobuje mnohem intenzivnéjsi vnimani
déje, jeho napéti a podstatnych detailu,
které kompozice ukazuje. Dalo by se Fict,
ze tento postup ma blizko k dnesnimu
filmovému detailu, at jiz v rychlém strihu
(jako na prekvapiveé akénim Abbiatiho
Zvéstovani) nebo v dlouhém zabéru (jako
na Rembrandtovych psychologicky
analyzujicich autoportrétech). K tomu
muzeme pripocist i chiaroscuro, jez tento
efekt jesté ndsobi, a Ccetné triky patrné
napriklad v Caravaggiovée tvorbé, jimiz
takto priblizené a zduraznéné déje jakoby
vystupuji ven z obrazu, do divackého
prostoru. Uvedme naprazenou ruku, kosik
s ovocem na kraji stolu nebo kosili pod
dirou v lokti na Veceri v Emauzech. Tento
zplsob nahrazuje imaginarni paprsek
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Caspar David Friedrich, Utesy na Rujané

pohledu smeérujici ven z platna skutecnym
predmétem.

Pominme prozatim pohyb, jimZ se budeme
zabyvat niZe. Pripomenme jesté, Ze umeéni
od upénlivé sugestivnosti jesté ustoupilo
napriklad v obdobi klasicismu

a romantismu, kdy smyslovy realismus
ovladla exaltovana gesta a monumentalni
znaky; jim ale vdécime za novinku, kterou
nejdrive uzil Caspar David Friedrich.

V zavésné malbé snad poprvé vyklonil
primétnu z jeji svislé polohy: Diky tomu
se muzeme tésit zavrati v Utesech

na Rujané nebo se nechavat drtit
romantikou mésice v Paru sledujicim mésic
¢i pustou monumentalitou Skal. Dumyslné
podhledy bychom jisté nasli bohaté
zastoupené také v barokni malbé, tam
ovSem maji tlohu trompe 1'oeil na ruzné
naklonénych povrsich, a tak naklon

3.1.3 Kompozice obrazového

Barokem ¢i dynamickou polohou
manyrismu pocinaje, originalni kompozice
si usurpuje stale vétsi podil na tspéchu
vytvarného dila. Tam, kde ve starsich
dobéach byly odchylky od symetrického
pyramiddalniho usporadani jen vitanym
nadychnutim cerstvého vzduchu, nastupuje

prumétny ma nesoulad v poloze divaka

a pomalovaného povrchu vyrovnat.

U Friedricha nds ma z rovnovahy vyvést.
Podhled v nas vzbuzuje pocit malosti,
nadhled nam dava pocit velikosti, ovSem
s obéma témito pocity se mohou pojit
efektni zavraté. Nezvyklé thly pohledu pak
najdeme jesté hojné u Degase, kde jsou
snad dukazem jeho nekompromisniho
zameéreni na objekt, bravurné jich uziva
filmovy pramysl a pochopitelné obrazové
vypravéni, at jiz ilustrace popularni
literatury nebo komiks.

V trendu, kdy se malby snazi divakovi
vnutit svou ,skutecnost” zdarile pokracuje
umeéni od konce 19. stoleti, kdy
impresionisté predhodili divakim samotny
proces vidéni, zatimco jejich kolegové
hledali pouceni u Japoncu a fotografu.
Degas by opét mohl poslouzit za priklad.
Praveé technika zménila pristup

k smyslovému realismu - na jednu stranu
ucinila malifstvi ve snahach po smyslové
dokonalosti zbytecnym, na druhou stranu
mu ukdzala cestu jinym smérem. A nad to
se stala vyzvou, kterou mohlo
naturalistické malirstvi vyslySet a techniku
prekonat pravé dumyslnym davkovanim
exprese a racionality do jejiho Cisté
smyslového postupu, jako to v 60. letech
udélali Estes, Monory nebo Richter.

Edgar Degas, Place de la Concorde

pole

nyni potreba ne jen Cistého vzduchu, ale
prinejmensim rozechvelého vanku,
v nejlepsim pak prudké vichrice.
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Skryty strukturnf rémec vizualnfho pole

Psychologie vnimani definuje pojem
skrytého strukturniho pldnu vizudlniho
pole'®. Tento se podle Arnheima®!
konstituuje na zakladé stretu dvou principl
- kartezidnského a kosmického. Zatimco
prvni je zalozen na nasi pozemskosti,
védomi protikladu nahote a dole a zemské
tize, rozdilu vlevo a vpravo, druhy odvisi
od nasi soundlezitosti s vesmirem, kde vse
je jedno a jedno je vsSe, kde vzdy je centrum
a okolo nedozirna rozprostranénost. Tento
strukturni rdmec ma tedy stred (jakoZto
své jadro), ma horizontalu a mé vertikalu,
které se ve stredu krizi. Mimo to, Ze je plan
rozdélen na nahore a dole a vlevo a vpravo,
je délen také diagondalami.

Podle Arnheima v tomto planu plati zasady
jak kartezianské tak kosmické - objekty

v kompozici maji vlastni kosmickou
pritazlivost (gravitaci), sami ji také
podléhaji (podle své velikosti a velikosti
okolnich objektli, respektive jejich optické
tizi), zaroven ale podléhaji pozemské
gravitaci, jsou pritahovany doli nebo
naopak maji tendenci se vznaset vzhuru.
Do toho jesté ale vstupuje treti princip,
ktery bychom mohli nazvat ¢asovym. Ten
odvisi zrejmé od nasi gramotnosti

a zakodované zvyklosti Cist zleva doprava.
Pak vlevo vnimame jako Casové
predchézejici a méné dulezité nez vpravo,

10 KULKA, Jiti. Psychologie uméni.
11 HLAVACEK, Josef. Kompozice podle Rudolfa
Arnheima.

jez pro nas zaujima mnohem aktualnéjsi
misto.

Co se tyce primek a usecek, horizontéla
evokuje klid, vertikdla se vzpouzi
pritazlivosti nebo ji podléhd. Diagonala
stoupa nebo klesa podle toho, sledujeme-li
ji shora nebo zdola. VSechny linie jsme
schopni vnimat jako vektory, zalomena
primka (tedy dvé poloprimky) znamenaji,
ze v jednom bodé zapusobila sila, ktera ji
donutila zménit smér. Krivka je mnohem
sama vyviji) stale. Opét zaleZzi na jeji
orientaci v strukturnim planu, jak jeji silu
vnimame. Kfivka muze mit jak zacCatek, tak
konec, muze ale také nalezet

ke gravita¢nimu bodu, jehoz je potencidlni
orbitou.

Pieter Breueghel starsi, Slepy vede slepé

3.1.3.1 Pohyb

Z predchozich odstavci plyne, Ze v ramci
vnitrniho pribéhu obrazu je zndzornéni
pohybu predevsim doménou linedrni
kompozice, nebot linie vystupuje v roli
vektoru. Zrovna tak ale muze dojem
pohybu podporit kompozice barevnd, jak
ukazuji Delaunayovy nebo Kupkovy malby
(v nich se ale linearni a barevné prvky
pohybu kumuluji).

Pohyb tedy mlze byt zndzornén (nebo jeho
dojem probuzen) vnitrni dynamikou figur.
Druhou cestu muze zastupovat rytmus -
barevné (i zcela statické) prvky kompozice
mohou vytvaret rytmus diky svému razeni.
Body nebo plochy razené v linii umoziuji
postupné centrace ve sméru pohybu. Velké
mnozstvi centraci budi dojem rusnosti

a tedy pohybu, jak si miZeme ovérit
napriklad v linii na antickych reliéfech
nebo v celé ploSe na Boschovych nebo
Breueghelovych platnech.

33



Obé metody jsou Casto propojovany,
podivejme se na nékolik prikladu z historie.

Breueghel v malbé Podobenstvi o slepcich,
slepy vede slepé, vyuziva horizontu jakoZto
stabilni rovnovazné zakladny; od néj klesa
k dolnimu kraji platna rovina, po niz

se pohybuji postavy a jeZz je stabilni
zdkladnou také pro stavby, vertikaly

v pozadi. Rovinu jako klesajici krivka
(vedouci ke ,Spatnému konci“) brazdi
strouha. Postavy se pohybuji zleva doprava;
prvni tvori vyrovnanou vertikalu, dalsi ¢tyti
postavy predstavuji rytmicky se naklanéjici
usecku, kazda dalsi je méné a méné
vyvazenad, az rytmus nakonec uzavira Sestd
Usecka lezici jiz horizontdlné. Mimo to,

ze je pad slepcu ilustrovan znakoveé,
opakuje se schéma také v linearni
kompozici obrazu.

Tento zpusob kompozice, nazvéme jej
véjirovym, muzeme vidét i na platnech
se zcela odliSnou dynamikou. Uvedme
Tintorettova Filosofa - postavu stojici

v nice s glébem a knihami coby atributy;
nevyviji zadnou fyzickou ¢innost, jen

se nahyba nad glébus. Z jeho pravé ruky,
drzici snad kruzidlo, vychéazi véjirovity
pohyb, ktery je dynamizovan kanelurou
lasturové konchy niky, velkou plochou

se uklidiuje v prostoru mezi hlavou

a globem a pak pokracuje v zahybech
roucha, kde se tento kompozi¢ni moment
nakonec uzavira objektem knihy. Toto
zdynamizované prostredi prudce
kontrastuje s uklidnénou plochou, jejimz
tkolem je zndzornit muzovu psychickou
aktivitu.

Pieter Pauwel Rubens, Bitva Amazonek

Tintoretto, Filosof

Véjirovy rytmus najdeme samozrejmeé

i na Rubensovych platnech, napriklad

na alegorii Nasledky valky (v podstaté

ve stejném provedeni jako u Breueghela),
ale i na malbé Bitva Amazonek. Zde jej
vSak Rubens kombinuje s dalSim mocnym
kompozi¢nim prvkem, pro baroko a jeho
tvorbu obzvlast typickou spiralou. Ta

se zapocina vlevo, kde vojaci najizdéji

na mostni oblouk, po némz se staci v pravé
strané obrazu a zaviji se pod mostem, kde
do vln pada nahéa postava s koném.
Vlastnosti této spiraly je praveé fragmentace
na barevné skvrny, jez vytvareji zbeésily
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rytmus podporeny jesté tim, ze tyto plochy
- bojujici téla - jsou samy dynamickymi
krivkami, které tu mezi sebou rozehravaji
zvlcily pohyb.

Spirdlova kompozice muze fungovat

i v prostoru (a zpétné byt odtud prevedena
do plochy), jak ukazuje Giambolognova
spiralovitd kompozice Unos Sabinek.
Pribéh scény by mohl znit ,Riman pres

odpor starce undasi vzpouzejici se Sabinku”.

Bologna se rozhodl vyuzit médniho
dynamického prvku figura serpentinata
a uplatnit jej nikoli jen na jednu figuru, ale

I

Giambologna, Unos Sabinek

celou jejich skupinu. To, Ze skupinu
komponoval vertikalné, mu umoznilo
dosdhnout nékolika dulezitych efektu:

za prvé jeho figura serpentinata nepusobi
neprirozené, neprotivi se smyslovému
realismu nelidskym zkroucenim trupu

a kloubli; dynamické spiréla se rozklada
po celé vertikalni kompozici a pojima

do sebe jak skr¢eného starce kryjiciho

se rukou, tak jej prekracujiciho Rimana

a jim drzenou Sabinku. Za druhé mohl
rozmisténim figur jasné a jednoduse
podporit déj: starec se nachdzi na dné
kompozice, je pripoutan k zemi, k niz

se jesté sklani a od vSeho, co se odehrava
nad nim, se ohrazuje rukou; to, ze se tim
smeérem diva, jesté podporuje jeho distanci.
Riman starce prekracuje, jako by tam ani
nebyl, a svou pravou nohou zaklada
pravotocivou spirdlu. Timto momentem je
uzaviena cast pribéhu o prekonani odporu
starych Sabin{i, Riman je jiZ v tento
moment vitézem. Stoji vzprimené a zaroven
drzi i chytd Sabinku. Jeji vyvyseni

a zvednutd paze vyjadruji jeji snahu
odpoutat se od zemé, silu, kterou
prekonava zemskou pritazlivost; musi ale
bojovat i proti sile Rimana a ten ji objima
tak pevné, ze nema k zadnému odporu
Sanci. Sabinc¢ina leva ruka se zoufale snazi
zachytit néceho nad ni, kdeZto prava

se jakoby stitivé (nebo bezmocné) odtahuje
od dnosce a vytvari kontrapunkt k ruce
kryjiciho se starce. Tim Bologna napéti
mezi zaSldpnutym starcem a zdvihanou
Sabinkou, stejné jako kontinuitu spiraly,
jesté podporuje. Dalsi vyhodou
Giambolognova zpracovani ndmétu je,

ze z zadného uhlu pohledu nema socha
hluché (rozuméj statické) misto; dokonce
sledovani pohybu, jednotlivych momentt
pribéhu od prekroceni starce

az po Sabinc¢ino bezmocné gesto, nas nuti
sochu obchézet a vnimat kazdy thel

a kazdy detail tohoto vertikdlniho zapoleni.

V prostoru pochopitelné funguje

i dynamika ktivky. Vezméme za priklad
pohyb vrhu, ktery vyZzaduje maximalni
rychlost a prudkost. Vzpomeneme si

na torzo reckého Diskobola, figury
zachycené zrejmeé pri vrhu diskem
(zdmérné uvadim, Zze zrejme, protoze
existuji ruzné vyklady popisu originalu
sochy od Luciana Samosatského, jenz pise,
Ze se socha diva na diskofora/diskoforos,
coZ je nosic disku; bézné se predpoklada,
ze diskoforem je diskobolova ruka, zrovna

35



tak se ale diskobolos muze divat na toho,
kdo mu disk do ruky podava, tedy neni
zachycen pri vrhu, ale pri pripravé'?);
pakliZe je diskobolos zachycen pri vrhu,
jedna se o slozitou abstrakci série pohybt,
jez vrhac disku vykonad béhem
nékolikasekundového procesu. Ze sochy ale
nevnimame pohyb ani napéti, spise
soustredéni a klid. Naproti tomu Berniniho
David se jesté ani nedostal k naprahu,
teprve vlozil kdmen do praku. Uz ale
vnimame hluboké soustredéni, rty seviené
mezi zuby, svrasténé celo, o¢i miri na cil.
Postava je navic cela vyklonénda

z rovnovahy, ¢imz nés Bernini nuti vnimat
(tedy spise sami sobé vsugerovat - o to je
pocit silneéjsi) silu, kterou David tento
naklon vyrovnava a kterou za moment jesté
prekond a vloZi ji do vrhu kamenem.

Z dalsich fines, kterymi je mozné

v kompozici zndzornit pohyb, jsou tak
zvané pohybové krivky nebo linie. Tyto
patri predevsim do tvaroslovi komiksu (viz
nize), najdeme je ale primo zobrazené (¢i
spise jen nedbale maskované) ve zminéné
Bitvé Amazonek (ve viné vpravo dole) nebo
v Cetnych Tintorettovych pracich. Tuto roli
maji napriklad paprsky svétla vychazejici
ze svatého Marka zachranujiciho Saracéna
z vraku lodi, udavaji smér pohybu
Saracénova téla nahoru. Zajimavé je také

Tintoretto, Sv. Marek zachranuje Saracéna

12 LAHANAS, Michael. The Discobolos. [online]

Giaccomo Balla, Rychlost automobilu

sledovat konfigurace ostatnich linii,
zejména protivahu ,Sipce” paprsku nahore:
téla dvou namorniku v ¢lunu se vyklanéji
tak, ze zrcadli horni Gtvar, vytvareji tak
protipohyb smérem dolu a tim mimo jiné
posiluji vektor vedouci vzhuru proti
gravitaci.

Zabyvame-li se pohybem, neni mozné
nevSimnout si také futurismu, smeéru, ktery
se primo na zobrazeni tohoto fenoménu
soustredil. Zde se nejcastéji misi zobrazeni
pohybovych linii a zachyceni rytmu pohybu
objektu.

U Bally nebo Russola vidime casté rytmické
opakovani urcitych ¢éasti objektu nebo
celych prostorovych konfiguraci, jako

na Rychlosti automobilu. KdyzZ si ale vybira
k zachyceni pohybu dévcatka
divizionistickou metodu, dochdazi nejen

k rytmickému opakovani, ale diky
zprusvitnéni objektu okoukaném

z Mareyovych chronofotografii a jeho
multiplikaci v linii pohybu také k zachyceni
pohybové linie. Toto je vidét

i na Boccioniho Povstani ulice, kde jsou
skutecné pointilistické skvrny protazeny
do pohybovych linek. Je dobré téz
podotknout, ze Boccioni pozdéji ve své
tvorbé dospél k zobrazovéani figur skrze
objektivizaci pohybovych linii, jimz rikal
siloCary.

Jako neposledni zminku o prostredcich
zobrazeni pohybu uvedme tu, ktera dnes
ma bohaté vyuziti predevsim v grafickych
romanech akéniho razeni. Je ji stopa
pohybu, presnéji receno zanechana skvrna.
Ta byla hlavnim prostredkem (respektive
hlavnim produktem) procesniho umeéni
Jacksona Pollocka - je skute¢nou stopou
po pohybu, ktery se odehrdal. V zobrazeni ji
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Umberto Boccioni, Povstanf ulice

tak vzdy vniméame, jsme schopni rozeznat
smer, ze kterého se skvrna objevila, aniz
bychom v ni mohli sledovat néjaky vektor.

Unikatnim projektem vneseni pohybu

do obrazu byly Warholovy Motion Pictures,
pohyblivé obrazy. Série Screen Tests
predstavuje v podstaté tradi¢ni (feknéme
fotografické) portréty, ovSem zachycené
na videokameru. Vysledkem je skutecné
pohyblivy obraz, zivy portrét. Ackoli
vétSina Screen Test ma tak jednoduchy
pribéh, Ze pro néj staci slova ,osoba
pozuje”, najde se i ¢iSténi zub1, piti Coly

nebo sex. Otazkou zustava, jaka kritéria
uplatnit pri hodnoceni takovéhoto
umeéleckého pocinu, stejna jako na staticky
obraz asi tézko. Budeme-li ale brat v potaz
takovéto pohyblivé obrazy, muzeme

s klidem zminit i prvni, vétSinou necelou
minutu dlouhé, filmy bratri Lumiérovych
(v podstate se jedna také o screen tests),
jako je Prijezd vlaku nebo Odchod

z tovarny. Se statickymi obrazy nebo
Warholovymi pohyblivymi obrazy je poji
jednota mista, jednoduchy déj a smyslovy
realismus.

Schranka z Tutanchamonovy hrobky
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3.1.4 Metody vypraveni

v/ v (o]
pribehu
Pribéh mtze byt vypravén v jediném
obraze, nevyhodou tohoto pristupu je vSak
jeho priliSné casoprostorovd omezenost,
samotny obraz a ikony mnohdy nestaci,
a tak je nutné se uchylovat k uzivani mnoha
symbolu ¢i indext, aby mohl byt déj
rozsiren. Obraz se stava vlastné
samostatnou ilustraci vytrzenou nebo
abstrahovanou z néjakého vétsiho celku, at
uz se jedna o antickou bdj, biblicky piibéh,
Daliho sen nebo detektivni roman.

Takovato ilustrace ma pochopitelné mnoha
omezeni a musi uzit mnoha kompromisu at
uz ve vztahu k logice scény nebo k jejimu
vytvarnému zpracovani. V historii se proto
vyvinulo nékolik zpusobu, jak zobrazovat
vétsi pribéhové celky.

3.1.4.1 Cyklicka, simultanni
a kontinualni zobrazeni

Nejprimitivnéj$im zplisobem vypravéni
pribéhu je cyklus. Z hlediska vypravéni

se jedna vlastné o sérii ilustraci, sekvenci
s Casto vétsim ¢asovym rozpalem, mnohdy
se nemusi jednat ani o souvisly pribéh,
staci, kdyz je cyklus néjak propojen
tématicky. Jednotlivé vypravéné pribéhy
pak spolu tvori Sirsi a spiSe koncepcni
celek. Za priklad prvniho uvedme Giottovy
cykly ze zZivota svatého Frantiska nebo
Hogarthovy cykly Zivot prostitutky a Zivot
prostopasnika spojené postavou hrdiny

a jeho ¢inu a za priklad druhého Goyuv
tématicky graficky cyklus Hruzy valky nebo
Neslehovy TV-Story.

Dalsi metodou, uzivanou ovSem k vypraveéni
predevsim pribéhu epického, kde nejsou
podstatné jen urcité vybrané scény

s klicovym obsahem, je metoda kontinudlni
ilustrace. Tato metoda pracuje s pasem,

v némz se déj posouva podle sméru Cteni
vpred, a to tak, ze scény na sebe plynule
navazuji a jejich pripadné formalni
oddéleni se odehrava formou néjakého
déliciho objektu, jenz je ovSem soucdsti
scény.

Jednim z prikladu uziti této metody jsou
starovéké reliéfy a nasténné malby. Uz
jsme zminili uzivani pasové perspektivy;
vlastnosti registru je nutna orientovanost

Dobytf SUz z Ninive

zobrazeného déje ve sméru nebo proti
sméru déni, tedy vlevo ¢i vpravo, jednotlivé
pasy se pak na sténé ctou ,cik cak”

z levého spodniho rohu; tu a tam

se v jednom registru objevuji dva
(Menenova hrobka) nebo vice (reliéfy

na chrdmu Ramesse III.) menS$ich pasu nad
sebou (zpravidla s menSimi postavami),
které ukazuji casovou (soubéznou nebo
podminénou) souslednost dvou
zobrazenych jevu. Na reliéfu s Ramessem
I11. vjizdi jeho kozorozci tazeny vuz do Sikl
armady Libyjcq, jiz jsou zde zobrazeni

v takové Cetnosti a hustoté (ve 4 pasech
nad sebou, které navic nejsou graficky

od sebe oddéleny), Ze takrka pripominaji
volnou kompozici. Ta se pak v jisté podobe
objevuje v malbé na schrance

z Tutanchamonova hrobu, kde v jednom
registru stoji vprostred na voze kral
nasledovan ve trech pasech svou armadou,
vlevo celou vysSku registru zabira chaoticky
shluk porazenych Nubijct. Mohli bychom
tu tedy usuzovat na volnou kompozici, kdyz
si ovSsem vSimneme polohy figur u spodniho
ramce scény a srovname ji se zbytkem
vyjevu, zjistime, ze se opét jedna
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Trajandv sloup

o kombinovany pohled a Ze téla mrtvych
nepratel jsou zobrazena z pohledu shora.
Celistvost scény a jasnost jejiho ¢teni
nemohla byt narusena.

Volnou kompozici naopak muzeme najit
na nékterych mezopotamskych reliéfech
(Ndramsinova stéla, reliéf Divoci osli

a chrti z Ninive), i kdyz pasové clenéni je
i tady vice nez obvyklé. Na rozdil

od egyptského uméni zde ale nehraje
takovou roli hieratickd perspektiva -
knéz/panovnik je obvykle vétsi nez okolni
postavy, rozdil ale neni tak markantni.
Smyslové proporc¢ni nesoulady ale
nalezneme tam, kde je potreba dukladné
vypravét pribéh - zpravidla lovu, bitvy,
dobyvéani nebo ubijeni zajatch. Pasy, v nichz
se pribéh odviji, maji casto vysku jen

o0 malo vétsi nez postavy, jez je vypliuji.
Ma-li se do tohoto pasu vejit napriklad
architektura, je potreba ji zmensit, takze
Casto vidame pohledy, na néz jsme zvykli
z evropské stredoveéké malby, kdy jsou
hradby stejné vysoké jako nepritel a celé
mésto je Siroké jako pét lidi, kteri vykukuji

mezi stfrechami. Na scéné dobyvani Stz

z ASSurbanipalova paldce v Ninive je
dokonce celé mésto zobrazeno jako plan
stridajici pohledy svrchu a z boku s kanaly,
které mésto obtékaji, hradbami, palmovym
hajem a méstskymi stavbami. VSe, co je
zobrazeno, se podrizuje faktické naplni
scény a pribéhu, ktery se v ni odehrava,
smyslovéa skutecnost se projevuje jen

v dil¢ich detailech; expresivni slozky
pribéht se drzi jen v ridkych momentech
utrpeni pracujicich otroku nebo
porcovanych nepratel.

K nejrozsahlejSim reliéfnim vypravénim
uzivajicim kontinudlni metodu patii
bezesporu to na Trajanové sloupu v Rimé.
Reliéf je dlouhy kolem dvou set metru -
toCi se ve spirale po obvodu témér
Ctyricetimetrového sloupu nad Trajanovou
hrobkou. Tématem reliéfu jsou Trajanova
dobrodruzstvi v Podunaji; nejde tu tedy

o jednoduchou Casoprostorové uzavienou
scénu typu ,cisar se vraci s vitéznou
arméadou do mésta“, ale o dlouhy pribéh

s nespocCtem postav a dil¢ich déju.

Pojdme se blize podivat, jak autori reliéfu
pri vypravéni pribéhu postupovali.
Spiralovy pas zacina u dolniho konce
sloupu a toc¢i se vpravo smérem vzhlru. Ma
prumérnou vysku kolem 110 cm, ktera
ovSem prudce kolisa (ma se za to, ze reliéf
byl tesan do jiz vztyceného sloupu, ale
prace zacaly pred tim, nez byl dohotoven
do plné velikosti; sochari tedy nevédéli,
kolik mista jim na sloupu jesté zbyva)'s.
Smeérem k horni ¢tvrtiné se pas zuzuje

az na néjakych 80 cm (i kdyz pro divaky
na zemi by bylo prijemnéjsi, kdyby se pas
naopak zvétSoval) a nejvétSich rozméra
nabyva az v poslednich hornich otackach,
tam je pas vyssi nez 150 cm.

Vzhledem k tomu, ze autori pri
komponovani scén museli postupovat takto
dynamicky, mizeme predpokladat,

ze vlastni kompozice jednotlivych scén méli
pripravené jen ramcové a znacné variabilné
- napriklad dav vojakd mohl byt pocetné;jsi
nebo vice zhustény, podle toho, kolik mu
bylo vyhrazeno mista.

Z hlediska vypravéni je celkem dulezité,
ze reliéf postupuje spiralou plynule bez
jakéhokoli vyrazného déleni, jedna se o tzv.
kontinudlni ilustracni metodu; zatimco pas

13 The McMaster Column of Trajan Project. [online]
Rome - Roma. [online]
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Tapisérie z Bayeux

je ohranicen shora a zdola jakousi
pletencovou bordurou, scény se takrka
plynule prostupuji, takze leckde je

na jednom metru (nebo i na par
decimetrech) vidét hlavni protagonista
Trajan treba hned dvakrat vedle sebe. To
pochopitelné muze byt dost matouci, proto
se vyplati vysledovat, jakymi zpusoby

se autorim podarilo nenapadné a vice
méneé funkéné scény oddélit.

Déj postupuje ve sméru cCteni textu, tj.
zleva doprava. Postavy (zastoupené
predevsim Trajanem a jeho vypravou)
postupuji tedy vpravo a vzhiru, dopredu
smérem k vitézstvi ¢ekajicimu doslova

na vrcholu cesty. Jedna uzavirena scéna
tedy muze byt ohrani¢ena zleva télesem
vojska a zprava skupinou postav, s niz
Trajanova (nebo jakékoli jind druhd) strana
komunikuje; leva skupina je tak oto¢ena
zady k predchozimu déji, ktery timto
prestava v déji budoucim byt dalezity,
prava skupina je pak otocena proti sméru
pohybu a scénu jaksi zastavuje, vytvari
vyznamové centrum mezi sebou a ostatnimi
prvky kompozice postupujicimi vpred.

Druhym, ovsem méné spolehlivym
zplusobem oddéleni scén, je vyuziti
terénnich nebo jinych fyzickych prekazek;
terasa nebo vys$si rovina pod nékterou
postavou muze oznacCovat zacatek nové
scény, zrovna tak jako strom nebo hrana
néjaké architektury, kterd viditelné stépi
celou vysku pdsu nebo tu ¢ast, kterou
nezaplnuji postavy.

Ani jedno z téchto oddéleni scén ale neni
pro divéka spolehlivym voditkem... Nékdy
mohou byt scény oddéleny také jakousi
meziscénou, kterd ma svij vlastni maly
namet: vojaci kaceji stromy nebo hlidaji
pevnost; takovato meziscéna muze byt
prirazena scéné predchozi nebo nasledujici

a pritom byt treba od obou oddélena
nékterym z vy$e jmenovanych postupt.
Nastesti pro Citelnost az na nékolik vyjimek
plati, Ze jednajici postavy jsou otoceny

ve smeéru pohybu, postavy protismérné jsou
v konfrontaci budto trpné nebo jsou
prekazkou, kterd je v nasledujici scéné
dukladné potlacena.

V podstaté shodné postupy, jaké vidime

na Trajanové sloupu, spatrujeme také

na takzvané tapisérii z Bayeux. Chybi tu jen
vétsi porce smyslového realismu, coz
zpusobuje, Ze tato prace nemusela resit
nékteré popsané peripetie spojené

s vizudlni koncepci pribéhu; linedrni
redukce je flexibilnéj$i a umoznuje zamérit
se duslednéji na pribéh.

Treti metoda uzivana k vypravéni pribéhu,
jez stoji na pomezi metody cyklické

a kontinualni, nebot uziva k vypraveni
jediny komponovany obraz, v némz

se ovSem jedna postava muzou soucasné
objevit v nékolika scéndach naraz, je metoda
simultdnniho zobrazeni.

Sandro Botticelli timto zpusobem v 15.
stoleti ztvarnil PokuSeni a Povolani Mojzise
v Sixtinské kapli, sérii sedmi epizod,

v nichz Mojzi$ zautoc¢i na Egyptana

a prcha, odhéani pastevce od studny a dava
vodu dcerdm Jethrovym, hovori s horicim
kerem a prijima Bozi povel, nacez odvadi
narod z Egypta. Mojzis je tedy v této scéné
zobrazen sedmkrat. Aby ndm Sandro
usnadnil ¢teni, ztvarnil MojziSe odéného
do syté zlutého roucha, ovSsem chce

po nés, abychom scény cetli zprava doleva.
Smeér Cteni je nastésti napovézen
natoCenim postavy, stejné jako

na Trajanové sloupu. Odhadnout poradi
druhé az Ctvrté scény je vSak velmi tézké,
az nasledujici scény jsou diky umnému
vyuziti krajiny jasné razené. Srovnani
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Sandro Botticelli, Vyjevy ze Zivota MojziSova

s Memlingovymi simultdnnimi ilustracemi
Utrpeni Krista nebo Pozvednuti a vitézstvi
Krista ukazuji, Ze snaha o priliSny
realismus a jednotu krajiny se Botticellimu

Hans Memling, Utrpenf Krista

vymstila, urcitd mira stylizace by v této
situaci poskytla lepsi ¢itelnost. Zrovna tak
snaha o vystiZeni zivosti postav a dynamiky
déju jednotlivych epizod tu pusobi spise
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komickym dojmem: vSechny scény

se odehravaji jakoby najednou a v jednom
velkém pohybu, takze freska pusobi
dojmem urputného klopotného hemzeni,
jako kdyz se postava kresleného filmu
bleskové pohybuje z mista na misto

a vykondva mnoho véci soucasné.

Vyse zminéné Utrpeni Krista je z hlediska
simultanniho vypravéni Memlingovym
prvnim a neprekonatelnym dilem. Obsahem
vypraveéni je celé evangelium, které

se odehrava v Jeruzalémé a jeho okoli.
Mésto o kruhovém pudorysu vypliiuje
vétsinu kompozice, vlevo a vpravo je
nékolik krajinnych nerovnosti a nad
méstem je zobrazena krajinnd scenérie
zakalend modrou barvou. Memling

se rozhodl logicky vypravét pribéh z levého
horniho rohu, kde Kristus prichazi

do mésta a odkud pribéh klikateé klesa

k dolni hraneé, odtud postupuje ke stredu

a pak dél vpravo, aby mohl zase zacit
stoupat k jasnému horizontu a smyckou

se vratit k pravé hraneé platna. Vedle logiky
smeéru cteni se Memlingovi podarilo udrzet
Citelnost diky promyslenému linearnimu

a barevnému komponovani: mésto a jeho
okoli jsou vyvedeny v zemitych ténech
(hnédich, sedich, okrech), postavy, které

T BT SR

Toy Box, Projekt pro Revue Labyrint

vzdy predstavuji jednu epizodu pribéhu,
maji barevnost mnohem jasnéjsi, objevuje
se Cervend, modra. Scény jsou rozestreny
v architekture mésta, jez vytvari dumysiné
ramce, vlastné jednotlivé panely!*
zakomponované do jednolitého obrazového
planu. Podobny pristup je pouzit, i kdyz

s vétsi podobnosti komiksovym panelum,

v parizském zlomku iluminované Dalimilovy
kroniky - zde ale neexistuje jednotna
monumentalni kompozice, architektonické
prvky jsou napul soucasti scény, napul
skuteénym ohrani¢enim panelt.

Na Memlingové platné stoji za pozornost

v neposledni radé také prace se svétlem. To
do obrazu padd z pravé strany a Memling
tak mlze s vyuzitim logiky architektury
vytvorit scény jak denni, tak noc¢ni - scény
odehravajici se v noci (posledni vecere,
zatCeni v zahradé) jsou de facto zastinéné
kolem stojicimi domy. Shriime tedy,

ze i pres perspektivni nelogi¢nosti tak
vznikd Memlingovi mnohem jednotnéjsi
scéna neZ Botticellimu a Ze diky takrka
prirozenému oddéleni scén se mu dari
budovat dynamiku jednotlivych scén
nezavisle na sobé navzdjem i na celkové
kompozici.

3.1.4.2 Délena kompozice

Pouzijme pojem délend kompozice' pro ty
druhy vypravéni pribéhu, které radi
jednotlivé scény do samostatnych obrazu,
jako to ¢ini cyklus, a z téchto vytvareji
kompozice v ramci urcitého formatu -
stény, okna, papiru. Takto délené
kompozice pak podléhaji zvyklostem Cteni,
zacCatek pribeéhu je tedy vlevo nahore,
konec vpravo dole. Studium raznych
zdroju, obzvlasté komiksu, naznacuje, jak
nesmirné variabilni tato metoda je a jaké
vypravécské moznosti nabizi.

Vse, co bylo vySe napsano o kompozici

a pohybu plati jak v rdmci jednotlivych
obrazl (v komiksové terminologii zvanych
panely), tak i v této ,metakompozici”, ktera
mensi a dil¢i kompozice shrnuje (v pripadé
vicestrankovych komiksu je nutné brat

14 Oznaceni panel zde uzivdme jako tradi¢ni oznaceni
jednotlivého komiksového ,pole”.

15 Ddle se nabizi jeSté pojmy polyekranovd
kompozice nebo prihradkovd kompozice,
polyekran ovSem oznacoval kompozici promitacich
ploch a prihradka naznacuje, ze musi byt kazda
Cést jasné oddélena od ostatnich, coz v délené
kompozici nemusi byt vzdy pravidlem.
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v potaz také kompozici celé dvoustrany,
v pripadé velké stény kompozici dil¢ich
souvislych bloki):

Obecné plati, ze ¢im vétsi je panel, tim ma
vétsi casovou hodnotu - zrejmé proto,

Ze pocitove vyzaduje vice ¢asu pro ¢teni -
a naopak razeni mensich panelu pusobi
dojmem rychlého toku ¢asu. Pravidelné
stridani stejné velkych panelt ukazuje
pravidelny ¢asovy rytmus, ruzné velikosti
pak proménlivou rychlost toku ¢asu. Siroky
panel dava moznost pomalého poklidného
rozhledu, vysoky panel obsahuje gravitacni
dynamiku nebo prostorovou hloubku -
linie, treba i pomyslné, jez panely oddéluji,
stejné jako samotné bloky panell, na sebe
berou vlastnosti kompozi¢nich linii tak, jak
byly popsany vySe. Kompozice jsou obvykle
déleny vertikdlné a horizontalné, objevuji
se vSak také panely oddélené Sikmymi
liniemi nebo krivkami vnasejici

do kompozice pocit vétsi rychlosti, pohybu
a dynamiky.

3.1.4.3 Film a jeho vliv

Film je specifické médium zdznamu
pribéhu, neni ovSem obrazem, pomineme-li
pro ucel tohoto déleni pohyblivé obrazy,

o nichz jsme pojednali v kapitole 3.1.3.1.
Tyto pohyblivé obrazy ovSem muzeme
chapat jako dil¢i zabéry, z nichz je film
slozen, a timto nam vznikne potreba
zabyvat se zplisobem razeni téchto obrazi.
To je zalozeno na Case a je s nim zachazeno
s ohledem na moznost tohoto ¢asu vyuzit

k jejich Cteni.

Podstatné pro nés jsou zejména momenty,
které ovlivnuji soudobé deélené kompozice;
film reprezentuje urcity méd vnimani
skutecnosti (z pohledu divdka muzeme
hovorit o fizeném vnimani), na néjz muze
délend kompozice smysluplné navazat

a prevést jeho metodiku z ¢asové roviny

do roviny plosné.

Divéak filmu je v podstaté trpny. Obrazy jsou
mu predkladany v Case a stridany

v urcitych intervalech; kazdy obraz mu
predstavuje nutné penzum informaci
vybrané na zdkladé narativniho zdméru

a predstavuje mu je po takovy Cas, jaky
autor predpokladd, ze je nutny pro jejich
precteni. Vybér informaci, narativni zamér
a Cas dohromady predpokladaji urcity
zpusob predstaveni téchto informaci. Velky

detail ma vysokou informac¢ni hodnotu a lze
jej precist velmi rychle, naproti tomu velky
celek obsahuje zpravidla nejasné mnozstvi
ruznych informaci a vyzaduje delsi
prezentaci. Toto jsou zdkladni predpoklady
(mezi zminénymi pély se pochopitelné

s pfimou imérou mnozstvi informaci a ¢asu
pohybuje detail, polodetail, americky
zabér, polocelek a celek), s nimiz autor
musi zdmérné nalozit; i detail totiz muze
(jak v pohyblivém tak ve statickém obraze)
obsahovat velké mnozstvi informaci (byt

i ryze expresivnich, vzpomenme na dlouhé
zabéry oci ve filmu Tenkrat na zapade).

V zésadé plati, Ze rychle strizeny zabér lze
nahradit malym panelem. Mnozstvi
informaci je minimalni, prostor, v némz

se musi oko zorientovat, také, ¢as potrebny
na precteni je tomu adekvatni. Naopak
velky panel vybizi ¢tenare k peclivéjSimu

a delSimu studiu jeho obsahu. Jeden
staticky obraz pochopitelné nemuze plné
vystihnout vSe, co se odehraje v jednom
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pohyblivém obraze, muze se ale

v kompozici nékolikrat opakovat.
Opakovani stejného nebo jen drobné
zménéného panelu tak muze simulovat
velmi liné plynuti ¢asu v pripadé panell
velkych nebo takrka nahrazovat jednotliva
v rychlosti sledovana filmova policka

v malych rozmérech opakujicich se panelt.
Filmovéa kamera ovSem muze také (pomalu)
panoramovat (Svenkovat), tento efekt
postupného ¢teni v horizontdle zajisti tenky
horizontdalni panel, ve vertikale vertikalni;
zde muze vytvarné zpracovani simulovat

i postupny pohyb objektivu - predstavme si
vysokou budovu, jejiz stfecha je na Grovni
horizontu a jeji sténa klesa dolu tak
hluboko, ze se vodorovna podstava vyklopi

az do c¢elniho pohledu - zkombinuje se tedy
celni pohled s ptaci perspektivou.

V komiksech se casto setkdame s Sirokym
panelem osidlenym mnoZstvim osob

a dialogt - takovouto scénu je primo nutné
vnimat jako pomaly Svenk kamerou, nebot
i kdyz je scéna, napriklad vecirku,
zachycena v jediném okamziku, kazda
promluva scénu na chvili zastavuje. Tak je
mozné, Ze se v jediném obrazovém
momentu dvé postavy vlevo bavi o tom,

ze brzy jisté dojde Sampanské, zatimco o tri
skupiny postav dal vpravo se jiz vede
debata o tom, ze pani nedostala hodnou
chvili napit a Ze by mohli donést nové
ldhve.

3.1.5 Kreslené pribéhy a graflcke romany aneb komiksy

MMAYBE HE BECAME | LL
AND COULDN'T

L= T6F

SIUPIO/ 4

Roy Lichtenstein, M-Maybe

Specifickym typem obrazu, které se apriori
specializuji na vypravéni pribéhu, jsou
komiksy. Mohli bychom jmenovat i ilustrace
a mezi né pak jesté zaradit celou velmi
Sirokou $kalu obrazu, které se vazi

k vnéjsimu pribéhu, tyto ale obvykle nemaji
zadny standardizovany znakovy systém

a bylo o nich pojednéno v predchozich
kapitolach z jiného dhlu.

Nézev komiks pochazi z anglictiny, kde
plural comics oznacuje kreslené vtipy
objevujici se ptivodné v periodickém tisku.
Tento druh kresleného pribéhu je u néas
nazyvan (komiksovy) strip, ve stejném

vyznamu je v angli¢tiné oznaceni comic
strip, tedy pruh vyhrazeny pro humorné
kreslené pribéhy. Slovo komiks v cestiné
oznacuje mnohem Sirsi Skalu tohoto druhu
vytvarné produkce, kterou anglictina
souhrnné nazyva graphic novels, tedy
kreslené pribéhy nebo grafické romany.
Kazdy z téchto prekladii mize pak
oznacovat néco jiného - zatimco kresleny
pribéh muze pasovat na libovolny vytvor
oznacitelny také jako komiks, graficky
romdn bude pasovat spiS na rozsahlejsi

a propracovangjsi dila, nez je napriklad
Zeleny Raul nebo Ctyrlistek.

Jak muzeme médium zvané komiks
definovat? Zpravidla se jedna

o kombinovanou umeéleckou formu

(na pomezi média literarniho, vytvarného
a filmového) koncipovanou v délené
kompozici, jejiz jednotlivé panely maji mezi
sebou urcitou narativné zamérenou
souvislost. Pritomnost téchto vzajemneé
souvisejicich panelu radi tento zanr do tak
zvaného sekvencniho uméni, tedy umeéni,
jehoz ucinek tkvi v sekvenci (tedy

v nasledné prezentaci ¢i vnimani) alespon
dvou artefaktt nebo jejich samostatnych
Césti. Scott McCloud, dusledny student
Willa Eisnera, autora pojednani Komiks

a sekvenc¢ni uméni a odbornika

na sekvencni uméni, prichdzi s touto
(slovnikovou) definici:

44



Komiks, -su m., mn. 1.,4., 7. -sy; zameérna
juxtaponovana sekvence Kkreslenych

a jinych obrazu ur¢end ke sdélovani
informaci nebo k vyvolani estetického
prozitku.'®

3.1.5.1 Sémiotika komiksu
a komiksové stereotypy

Kazdy, kdo si kdy prohlédl nebo precetl
néjaky komiks, si musel povsimnout
urcitych zvlastnosti v obrazovém systému
tohoto média. Je jisté, Ze muzeme hovorit
o specifickém znakovém systému, ktery
se zacal koncipovat uz ve starovékych
obrazovych vypravénich, jeho vyvoj
vyvrcholil a do dnesni podoby se dostal
ve 20. stoleti a v soucasnosti je jiz jen
drobné obménovan a dotvaren.

Sémiolog Umberto Eco v tomto smyslu
hovori o koiné, coz je obecny jazyk urcité
komunity: , Pouziti komunikativnich
konvenci se zaklada na existenci urcité
koiné. Kéd (stejné jako jazyk) se vSemi
svymi moznostmi vytvorit prijemci
desifrovatelnd poselstvi predpoklada
pospolitost, do niz aspon v okamziku, kdy
je poselstvi vysilano, patri jak ten, kdo
vysild, tak ten, kdo prijima.“!” Na sémiotice
komiksu je zajimavé, Zze jeho znakovy
systém je srozumitelny bez ohledu

na demografické ¢i geografické rozdily -
komiksy vydavané v Americe se Ctou

v Evropé i Japonsku, zrovna tak japonsky
komiks v Evropé i Americe. I malé dite
bude se zaujetim hledét na komiks urceny
pro starsi publikum a také pokrocily ¢tenar
se muze vesele pobavit komiksem pro déti.
Zakladni schéma koncepce tohoto média je
totiz banalné jednoduché a jakékoli
vychyleni, at uz v ohledu vytvarném,
literarnim nebo filmovém, je vitanym
osvézenim, nikoli prekazkou.

Nejstandardnéjsim znakovym
identifikdtorem komiksu je tzv. bublina -
¢ast panelu, kterd nese textovou informaci.
Tento znak (vedle nékolika dalsSich) uzival
jako jasny ukazatel ndvaznosti na toto
médium pop-artovy umélec Roy
Lichtenstein, jenz se pravé parafrazovanim
komiksovych paneld proslavil.

Bublina je nejCastéji nositelem primé reci -
v tom pripadé je s mluvcim spojena

16 McCLOUD, Scott. Jak rozumét komiksu.
17 ECO, Umberto. Skeptikové a tésitelé, s.153.

zahrocenym zUzenim. Paklize zaznamenava
mysSlenky postavy, je s ni spojena pomoci
zmensujicich se bublinek. Jedna-li

se o komentar vypravéce, neni spojena

s zadnou postavou a jeji tvar je obvykle
naprosto neutralni, tedy pravouhly,

na rozdil od standardni podoby bubliny,
kterd je ovalna. OvSem tvar bubliny a jejiho
napojeni na postavu muze také nést dalsi
informace, Casto o povaze promluvy. Tvar
bubliny se pak stava jakymsi expresivnim
znakem - hrotité tvary symbolizuji hlasitost
a negativni emoce jako vztek, zavist, mékké
tvary naopak tlumenost, klid, pozitivni
emoce. Hranice bubliny muze byt také
zvyraznénd (zesilenim, znasobenim) nebo
potlacena (teckovanim, prerusovanim) pro
oznaceni duraznosti promluvy. Obdobné
triky mohou byt pouzity v pismu, které
bubliny obsahuji.

Pismo je viibec dal$im vyzna¢nym
komiksovym znakem. Jeho nejkreativnéjsim
a opét napriklad Lichtensteinem casto
citovanym vyuzitim je zndzornéni zvuku.
Zvukové znaky maji dva aspekty - jednak
podobu zvukovou (onomatopoickou),
jednak vizualni - které oba kooperuji

na vytvoreni sluchového dojmu. Ostre
rezany obrys a expresivni deformace

(a pripadné barevnost) jsou uzity

u hlasitych a prudkych zvukd, mékéi obrysy
a plynulé tvarovani ucari napisu zndzornuji
tiché, pozvolné, neagresivni zvuky. Co

se tyCe zvukomalebnosti slov, objevuji se tu
dva druhy znakl. Nékteré zvuky jsou Cisté
zvukomalebné, ovSem tyto onomatopoie
vychdzeji z puvodniho jazyka komiksu,
proto nemusi byt plné prenositelné

do jazykovych lokalizaci pribéhu (anglické
citoslovce wham se Cte cesky podobné jako
uam, ovSem Vv lokalizovanych vydanich

se objevuje v puvodnim znéni, coz je Cisté
zvykova zalezitost). Jiné znaky jsou
zvukomalebné jen naptll nebo vibec.
Uvedme ustdleny znak swat, ktery
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se objevuje jako doplnéni rany pésti. Toto
onomatopoické slovo oznacuje v anglictiné
zvuk pldcnuti, nebo 1épe rozpldcnuti, a jeho
puvodni uziti prameni z momentu, kdy byl
nebohy terc¢ iderem rozdrcen tak rikajic
na kasi. Zvykoveé se ale uplatnuje

i v situacich, kde k zddnému rozplacnuti
nedochdzi, prosté nahrazuje zvuk rany
pésti (i do materidlu, ktery je
nerozplacnutelny). Na tomto jevu zirejme
nese podil fakt, ze SWAT je také oznaceni
specialnich policejnich jednotek v USA,
oznaceni pro devastujici uder je proto
opodstatnéné timto neonomatopoickym
faktem. Podobné je na tom znak rattle
znamenajici chrasténi a rachténi, ovSem
slovni zaklad shodny se slovem oznacujicim
velkého hlodavce pouziti tohoto
onomatopoického slovesa rozsiruje

i na situace, kde k zadnému skute¢nému
rachtdni nedochdzi...

Nutno ale podotknout, Ze prednost nad
konvenci zpravidla miva invence autora
(kterd byla v pripadé jednoho vydani
Captain America natolik kreativni,

ze se citoslovcem wank trefila

do slangového oznaceni pro masturbaci

a uvedla tak v nemily omyl radu teenageri)
a tak se tyto nezvukomalebné nepatricnosti
neobjevuji prilis casto (situace se dostala
tak daleko, ze si néktera komiksova
vydavatelstvi dokonce patentuji urcité
zvuky, napriklad Marvel Comics zvuk
Spidermanovy pavuciny thwip! nebo
Wolverinovych drapa snikt!'¢, aby

se nemohly v jinych komiksech objevovat);
problém se objevuje Castéji v prekladech,
kdy je kromé vymysleni vhodné nadhrady
slova potireba také zasahnout do kresby

18 Wikipedia: Onomatopoeia. [online]

(patentované onomatopoie pak prekladu
brani aplné).

Vyznamnym znakovym systémem komiksu
jsou také charakterové stereotypy.

Ve starych americkych komiksech svalnata
postava v priléhavé kombinéze a plasti
nemohla byt nikym jinym nez superhrdinou
- a tito superhrdinové funguji v produkci
tradi¢nich komiksovych nakladatelstvi

do dnes. Vedle nich vSak dnes uz stoji

i mnohem civilnéji vyhlizejici charaktery

s neméné vyraznymi superschopnostmi.

I ty si vSak udrzuji urcité standardizované
rysy: hrdina je obvykle svalnaty
(Superman, Spiderman, Batman, Captain
America, Iron Man a dalsi a dalsi) a mé
vyraznou bradu (Wolverin, Marv), paklize
je stary a moudry, je vrascity a prisny,
mozna plesaty (Profesor X); méa-li byt
citlivy, bude mit spi$ vyrazné oci (Angel),
je-li zena, disponuje idealnimi krivkami. Je
li zdpornou postavou nebo Femme fatale, je
navic odéna v ¢cerném priléhavém Satu

s hlubokym dekoltem. Intelektual ma bryle,
které ovSsem mohou slouzit také jako maska
(Clark Kent). Kazdy fyzicky znak se stava
atributem, ktery jsme v koiné schopni
identifikovat stejné, jako krestan pred
deseti stoletimi poznal mezi na vlas
stejnymi postavami svatého Petra i Pavla.

Umberto Eco v knize Skeptikové a tésitelé!®
analyzuje komiks Steve Canyon a vSima si,
jak dovedné jeho autor s charakterovymi
stereotypy zachazi. Steve Canyon vychazel
na pokracovani v tydeniku vzdy po jedné
strance a autor tedy potreboval na jediném
listu (v néjakych 11 panelech) predstavit
nékolik postav a nali¢it hacek zapletky,
kterd ke komiksu pritdhne ctenare také

v pristim vydani. V tomto pripadé nebylo
vyuziti stereotypt ipadkem do kycCovitého
klisé, ale vypravécskym manévrem, ktery
nejen ze kvalitu komiksu pozvedl, ale
dokonce mu vubec umoznil existovat.

Puvod ikonografie komiksovych stereotypu
muzeme hledat nejcastéji ve filmovych
trendech. Steve Canyon z Ecovy ukdazky je
sympatak typu Steva McQueena, jeho
protivnice je jako vystrizend z filmu

o Jamesi Bondovi. Z hlediska podani téchto
stereotypu je nejpodstatnéjsi zpusob
ztvarnéni, tedy vytvarna podoba komiksu.
Ma4-li stereotyp filmového typu fungovat,
musi mit kresba urcité kvality, které

19 ECO, Umberto. Skeptikové a tésitelée.
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umozni tyto zdroje odhalit. Jednodussim
schématum naopak slusi stylizované;jsi
kresba. Profesor Nimbus Michaela Sloana
nebo profesor Farnsworth z Futuramy je
tim, ¢im je, diky tomu, Ze neni ni¢im vic
nez plesatou hlavou s vyraznymi brylemi.
Autor se u néj nemusi zabyvat ni¢im jinym
nez jeho ,profesorstvim”, pro néz divakovi
poskytl dostate¢né napovédy, ostatni
stranky jeho osobnosti jsou modifikovatelné
podle potreb. Takovato postava mlze byt
dokonale nakresleny svalovec praveé diky
spoluticasti Ctenare - ten je nucen si
nepopsané stranky Profesorovy osobnosti
sam domyslet a stat se tak spoluautorem
celého pribéhu.

Takto schematizované postavy maji ovsem
napriklad velice omezené schopnosti
sdélovat své pocity pomoci mimiky, proto
se zrodil jesté jeden znakovy systém hojné
v komiksu uzivany - symbolické znadzornéni
pocitu postav. Hvézdy tocici se kolem hlavy
oznacuji zmatenost, vybuchujici bomba
nebo para z usi vztek, kapky potu strikajici
z Cela dusSevni ndmahu. Je
nepredstavitelné, aby se tyto znaky
objevovaly v komiksech s kinematickym
zdzemim, ovSem v leckdy myslenkové
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Michael Rittstein, Jak pejsek s koci¢kou myli
podlahu

Michael Sloan, Profesor Nimbus

bohatsich schematizovanych vypravénich
odvadeéji stejnou sluzbu jako propracované
detaily emotivnich tvari.

Charakterové stereotypy a posledni
jmenované typy znaku jiz ovSem stoji

na hrané vnejsiho pribéhu, vnitini jsou

ve vztahu ke koiné a obecné komiksové
sémiotice. Nemuzeme ale byt v tomto
déleni prilis kriticti, vzdyt jakékoli
budovani napéti, vystavéni libovolné nalady
a dalsi podobné postupy v zobrazivém
umeéni bézné se opiraji o nase konotace
prichdzejici z vnéjsku. Komiks jako médium
(nebo sekvencni uméni obecné) ovsem

s pribéhem mimo zobrazené panely pracuje
mnohem vynalézavéj$im zplsobem, jak
bude popsano nize.

3.1.5.2 Komiks a vytvarné
umenl

V soucasnosti se neda rict, Ze by existovala
néjaka typicka podoba komiksu. Cerna
linka, kontrastni stinovani a procesni barvy
jsou zalezitosti historickych lacinych
novinovych tisku a sou¢asné produkce

se soustredi naopak na originalitu
vytvarného projevu a kvalitu zpracovani;

a to i ve ztvarnéni pribéht s tak omletymi

hrdiny, jako je Superman nebo Batman. Je
pravda, Ze existuji série, které za dlouhou
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myli podlahu uzivaji veSkeré prostredky
komiksu - mluvici bubliny, onomatopoii,
razeni obrazl do sekvenci nejen

v samostatnych panelech, ale v jejich
origindlnich prolinajicich se sestavach. Vse
je pak prodchnuto typickou autorovou
expresi, divokou barevnosti a prostorovym
citénim, kde mizeme z vétsich celku
prechazet v detaily a v jejich hranicich
objevovat nové celky.

Jacques Monory, Vrazda 10/1

Jak Monory tak Kulhdnek jsou v expresivité

dobu svého publikovani takrka zadnym mnohem umirnénéjsi. Monory pracuje
vyvojem neproSly (jmenujme osmdesat let s ultramarinovymi monochromy, Kulhdnek
starého Tintina nebo CtyTicetilety v metalickych Sedich, oba velmi blizko
Ctyrlistek), tyto ale zpravidla nejsou naturalismu. Tam ale, kde Monory
motivem citaci a parafrazi, ziejmé proto, ve Vrazdé c¢islo 10/1 nabizi prudkou

ze nejsou skute¢nym vypujcky hodnym reportazni akci, tam Kulhdnek premyslivou
mainstreamem (i kdyz praveé v pripadé kontemplaci - a to platii o jeho zakdzanych

Ctyrtlistku, vedla Saudka jediné ikony ¢eské (takrka) divokych mladickych komiksech
komiksové scény, se jedna o vyjimku, tento znovu vytisténych po osmadvaceti letech

komiks prosel nékolika aktualizacemi pod nazvem Prohibita; praveé v nich

v rukou mladych komiksovych autor se objevuje typicka délend kompozice, jiz
Adolfa Lachmana a Karla Jerie, nejedna naplinuji expresivné surrealistické sekvence
se ale o klasické vyuziti komiksovych s (Casto prazdnymi) bublinami,

motivii mimo ramec komiksové scény). naturalistickymi figurami

a onomatopoickymi napisy. Casové

Klasickym prikladem prace s komiksovou sekvence ale najdeme i v jeho pozd&jsi

sémiotikou je dilo Roye Lichtensteina.
Tento autor si vybral prave ty
nejmainstreamovéjsi znaky, jaké mohl

v komiksu najit: tiskovy rastr, pevné obrysy,
procesni barvy, bubliny, onomatopoicka
vyjadreni zvuku, detailni zabéry. U tohoto
autora, stejné jako u mnoha dalSich, kteri
ve svém vytvarném umeéni komiks
parafrazuji, se ale nejedna o bezprostredni
reakci na komiks - ten jsme definovali jako
umeéni predevsim sekvencni a ani

na Lichtensteinovych, ani na Naceradského
nebo Lamrovych pldtnech mimo komiksové
znaky sekvenci nenalezneme.

U Lichtensteina, zastupce pop-artu,

se jednd jen o moznou oblast masové
kultury, z niz tento proud cerpa,

u Naceradského nebo Lamra o jakysi
zapadni jazyk vhodny coby urcitd forma
exprese i symboliky. Autory, jiz naopak
komiks coby médium prenosu umélecké
hodnoty vyuZili naplno, byli Michael
Rittstein, Jan Krejc¢i, Oldrich Kulhdnek nebo
Jacques Monory.

U Rittsteina se jedna o samostatné prace
na papire z doby, kdy v jeho ateliéru

na prazské AVU studoval znamy komiksovy
malir Karel Jerie a u kolegy Berana
mnohostranné;jsi Adolf Lachman.
Rittsteinovy akvarely Jak pejsek s kocickou

Oldfich Kulhdnek, CoZ tedy &initi budeme
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Jan Krejci, Rekviem za Alenku

tvorbeé, i kdyz od c¢irého komiksového
média jiz davno upustil.

Z uvedenych ukazek vyplyva, ze komiks
jako médium byvé casto i v odborné
literature ztotoznovan se znakovym
systémem, ktery k jeho realizaci muze byt
pouZzit. Slovo komiks ale, jak jsme jiz
zminili, oznacuje specifické médium

na pomezi literatury, vytvarného umeéni
a filmu, jehoz hlavnim znakem je
juxtaponovand sekvencnost. Tam, kde

3.2 Vnéjsi pribéh obrazu

Obraz, ktery se tykd néjakého pribéhu, jenz
v ném neni primo (cely) zobrazen, obsahuje
tento pribéh v podobé konotatu - tedy
znakovych odkazi, jez maji v mysli divaka
tento pribéh probudit. Zde miZzeme hovorit
o dvou druzich pribéhl: objektivnich

a subjektivnich.

Objektivni pribéhy jsou napriklad baje,

k nimz se vazi antickd nebo klasicistni dila,
biblické pribéhy, jez jsou, jak bude popsano
nize, svébytné ilustrovany sakralnim
umeénim, nebo jakékoli jiné literarni
prameny. Jsou to pribéhy, které jsou

funguje vypujcka pouze z komiksového
kddu, vznika jen jakasi nardzka (jako

v pripadé Lichtensteina). Teprve prace

s jadrem tohoto média muze prinést nové
mysSlenky a novou dynamiku do vytvarného
umeni.

3.1.5.3 Komiksy v pohybu
aneb Motion Comics?

Kolem poloviny prvniho desetileti
jednadvacatého stoleti se objevil fenomen
zvany Motion Comic, tedy pohyblivy
komiks. Jedna se o relativné nové médium
z dilny komiksového nakladatelstvi Marvel,
médium, které - jak ndzev napovida - ¢ini
ze statickych komiksovych paneld
animované obrazy. Bude zajimavé sledovat,
jak se bude tento hybrid vyvijet, nebot
zatim je jeho kvalita velmi diskutabilni.

Motion Comics pracuji s klasickou digitalni
animaci a mainstreamovou vytvarnou
podobou amerického ak¢niho komiksu.
Princip je takovy, ze se jednotlivé panely
roztdhnou na Sirku projekcni plochy (16:9),
jejich jednotlivé casti se rozpohybuji

a doplni se zvuk a mluvené dialogy. Dalo by
se tedy Tict, Ze je to jenom odfldknuty
animovany film. Podle definice komiksu
uvedené vySe totiz mizi nékolik
podstatnych prvkl - predné juxtapozice
obrazu, toto je Cista Casova sekvence. Také
kompozice a vytvarna re¢ ruznych proporci
panell vzala za své, stejné jako dalsi,
predevsim znakové prvky komiksu. Jisté je
citit urcity potencial tohoto média, ovSem
cesta, kterou se vydalo, nevede k rozsireni
moznosti komiksu.

potencialné znamé a tak odkazy k nim
nemusi byt prili§ dirazné. Muz s jablkem
pred tremi zenami muze byt klidné tfeba
prodavac, ale spis nas napadne béje

o Paridovi, nez abychom zacali vymyslet
nejakou slozitou konstrukci.

Subjektivni pribéhy jsou takové, které
autor dila nékdy prozil, ale neni zdaleka
jisté, Ze je stejnym zpusobem prozil i divéak;
prikladem budiz slavny Munchuv Vykrik.
Divoké rudé nebe, tesy nad Oslem, pocit
tisné a samoty hodny romantického hrdiny,
ovSem (ve srovnani s romantickymi platny)
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vyjadreny tak vyraznymi prostredky, jak jen
to bylo mozné. Cim je podani znakt
expresivnéjsi, tim je konotat sugestivnéjsi
a tim je vétsi Sance, Ze se strefi do Sirsiho
spektra méné specifickych konotaci. Nikdo
asi nikdy nepociti naprosto stejny pocit,
jako tenkrat Munch, kdyz se prochazel

s prateli po utesu, diky pouzitym
prostredkum se nam ale muze vybavit
néjaky podobny.

3.2.1 Symboly a indexy

Zakladnim prostredkem odkazovani

k mimoobrazovym skutecnostem nebo
jejich zastupovani ve vytvarném dile jsou
znaky typu symbol a index. Oba tyto druhy
znaku jsou z hlediska vypravéni pribéhu
velice efektivni. Jablko v ruce Parida
znamena volbu, bild holubice Ducha
Svatosti, krev smrt. V jednom obraze tak
muze byt diky znakim odvypravéno
mnohem vic, nez co je mozné skutecné
zobrazit...

Jenom pro uUplnost - znak typu symbol
oznacuje jinou skutecnost, k niz se vaze
konvenci, znak typu index se k odkazované
skutecCnosti vaze vztahem priciny

a nasledku (je tedy castecné obsazen

ve vnitrnim pribéhu, kdezto symbol se vaze
ke skuteCnostem uplné mimo). Kour valici
se oknem znamena, Ze je uvnitt pozar
(nebo silny kurdk), bryle na nose znamenaji
studium p1i chabém osvétleni a z néj
plynouci intelektualni dispozice.

Pocétky bohatého uzivani symboli muzeme
nachéazet jiz v pravéku, kde

se na nasténnych malbach objevuji
napriklad jakési mrizky znamenajici
pravdépodobné urcité (fyzické nebo
spiritualni?) pasti, ve starovékém Egypté
muzeme jmenovat mimo jiné bohatou
symboliku zobrazovanych zvirat,

v Mezopotamii by¢i rohy na hlavach
bozskych a zbozsténych bytosti. Skutecnym
rajem symbolu je pak stiedovéké
krestanské umeéni: ryba je vzkriseni, kriz
obét, lilie Cistota, hvézda poselstvi, paprsek
Bih, lastura zrozeni a tak ddle.

Akumulace symbolu a ikonu se pak

v urcitych konfiguracich mohou sklddat

v odkazy k celym slozitym vné&jSim
pribéhum. Rané krestanské umeéni

se schematizovanymi frontalnimi figurami
symbolt vyuzivat dokonce musi, protoze

Rogier van den Weyden, Zvéstovani

jeho zplsob zobrazovani zadné velké déje
sam o sobé vypravét nemuze.

V sakralnim umeéni je spiSe zajimavé
sledovat, jak se méni ikonické znaky

a s nimi tloha symboli. Ikony (s postupnou
naturalizaci, tedy smérovanim

k smyslovému realismu) totiz prebiraji stale
vice vypravécského zabéru dila

a rozehravaji nové aspekty pribéhu;
smyslovy realismus vede napriklad

v nizozemském realismu 15. stoleti

k zasazeni klasické scény Zvéstovani

do méstanské doméacnosti vybavené
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modernim ndbytkem, porcelanem a dalSimi
soudobému bohdaci zndmymi proprietami.
Aspektem, ktery je v takto vypravéném
pribéhu prohlouben, je civilnost a lidskost
scény, kterd byla jesté pouhé stoleti pred
tim vypravéna Mistrem Vysebrodského
oltare na pozadi abstraktniho zlatého
pozadi nadpozemského svéta. Z obrazu
dokonce mizi symbol Ducha Svatosti
vstupujiciho do Marie jakoZto jev fyzikalné
nezobrazitelny, ovSem je dost mozna
nahrazen odleskem svétla na bance s ¢irou
vodou, jablky poznani lezicimi vedle, rudé
ustlanou posteli a nékolika spadlymi
okvétnimi listky lilie (tento posledni priklad
by mohl byt jakymsi kombinovanym
indexovym dopliikem k zazitému symbolu).

Béhem stredovéku a renesance jsou navic
obrazy dopliovany o velmi podstatny
prvek, o emoce postav. Ve stredoveéku tuto
inovaci prinasi Giotto jesté dost neuméle,
skutec¢ny pokrok ¢ini az L.eonardo da Vinci,
ale i na ceskych gotickych madonach lze
sledovat, jak se vztah Marie a JeziSe
pozvolna promeénuje. Ani prekrasné
madony Lippiho Skoly ale neukazuji zadny

Leonardo da Vinci, Madona Benois

Caravaggio - FaleSni hraci

ryze lidsky vztah k ditéti tak, jak to vidime
napriklad u Leonardovy Madony Benois.
Marie je tu skutecna mlada maminka

s radosti si hrajici se svym nevédoucim
ditétem. Tolik vnitrni pribéh obrazu. Nazev
obrazu a nékolik detailt nés ale odkazuji
k pribéhu vnéjsimu - vime, Ze je to Marie
a Jezis a vidime, ze kvétinka, po niz dité
natahuje ruku, je lilie, tedy Cistota;

po chvili si ale uvédomime,

ze za JeziSkovymi zady Marie ukryva jesté
trnitou vétévku z jeho budouci koruny.

Z veselého vyjevu se tim stava silna,
osobnimi emocemi podbarvena tragédie.

Ruku v ruce se zdokonalovanim ikont

a obohacovanim vyznamua symbola

se stavaji i indexy stdle rafinovanéjSimi. Jiz
jsme zminili detail na malbé Pietera
Breueghela starsiho, kde nohy vycnivajici
z vody jsou indexem Ikarovy neposlusnosti
béhem letu z krétského vézeni. Podobnymi
zdanlivé nevyznamnymi detaily jsou klicové
prvky Caravaggiovy malby FaleSni hraci.
Prvnim indexem k podvadéni jsou karty,
které vytahuje muz stojici k ndm zady
zpoza opasku. Pokud se vSak soustredime
na centrum malby, které se nachazi
vprostred kompozice nad stolem mezi
tremi postavami, tento detail nam, stejné
jako mladikovi, jenz padl faleSnym hra¢um
do ruky, muze snadno uniknout. Co naopak
vyloZené Kkrici, Ze tu jde o podvod, je
postava ve stredu obrazu; do mladikovych
karet silha tak okaté, Ze si toho nelze
nevsimnout - pokud ovSem nejsme v roli
hrace. OvSem je tu dalsi napovéda, kterou
bychom neméli prehlédnout, protoze je
hned druhym indexem, na néjz ndm pri
pohledu na platno mohou padnout oci -
jsou to na prstech prodrené (nebo
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prostrizené?) rukavice, znak ¢astého (nebo
profesionalniho) hrani.

Dalsi bohaté uzivani indext ukazuje,

ze se jedna o typ znaku zadsadneé
podporujici naraci. Indexy primo posedlé je
rokoko, vzpomenme treba na libezného

Greuze a jeho Rozbity dzban. Hogarthem
nastartovand moda moralitnich maleb
muze konec¢né indexovych znakl vyuzit
naplno, nebot potrebuje tézit z napovedy
a z radosti divaka v odhalovani
hodnotovych upadk.

3.2.2 Vnéjsi pribéh v sekvencnim uméni

Sekvencni uméni je urceno k vypravéni
pribéhu; sekvenci totiz rozumime sled
obrazu vzajemné provazanych pravé
pribéhem. Tento pribéh se odehrava
primarné uvnitr jednotlivych vyobrazeni,
koneckoncu to je divod jejich pouziti, jenze
- co je vlastné mozné v jednom obraze
zachytit? Kratky usek néjakého déje. Co

se ve skutecnosti délo pred tim a co

se bude dit potom, primo zobrazeno neni.
U Warholovych Screen Tests Nico
pravdépodobneé vstane a odejde, stejne jako
pred tim prisla. Jak se ale bude chovat
Lautrecova prostitutka, az si oblékne
puncochu? A jak Degasova modelka, az si
osus$i nohy? Degas i Lautrec posiluji tyto
otazky zpusobem komponovani, v némz

se poucili z fotografie a japonskych tiski:
scéna je vyriznuta ze skute¢ného prostoru,
ktery evidentné pokracuje i mimo obraz,

v ném se pohybuji lidé bez ohledu na to, co
je malifovym objektem. Citime, Ze toto je
skutecné (jakkoli to u Degase skutecné
neni), na rozdil treba od Friedrichova

Giotto, Legenda o sv Frantisku, 16: Smrt rytire
z Celana

poutnika na skale nad mraky, jenzZ je pouze
motivem scény, realizaci tématu; zadné
potom u néj neni.

Tolik ale vnitrni pribéh obrazu. Co se s nim
stane, kdyz vytvorime ze dvou obrazu
sekvenci, tedy polozime je vedle sebe,
abychom je mohli vnimat jako navzdjem
souvisejici? Instinktivné budeme v pribéhu
prvniho obrazu hledat spolec¢né prvky

s pribéhem druhého obrazu.

Ve stredovékych sakralnich cyklech
najdeme maximalné jednu spolecnou
postavu, at uz svétce, o némz cyklus
vypovida, nebo samotného Krista. Pribéh
sekvence dvou obrazu z Giottova cyklu

ze zivota sv. Frantiska mizeme jako laici
popsat takto: ,Svétec je vyrusSen od vecere
novinou o smrti rytire. Jde si o tom
promluvit s Papezem.“ Hlavni postavou je
tu svétec a déj kolem néj prirozené
chapeme jako sled pricin a nasledku, ackoli
se ve skutecnosti scéna s mrtvym rytifem
z Celana audience u Honoria III. vibec
netyka (jak je obecné u sekvenci

Giotto, Legenda o sv Frantisku, 17: Kézani pred
Honoriem IlI
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predstavovanych vétSinou cyklu zvykem).
Co se ovsem stalo, abychom tuto
konstrukci vytvorili?

Sekvencni umeéni a komiks predevSim
vyuziva principu closure, uceleni?’;
nevédomky hledame priciny a nasledky
mezi prvnim a druhym obrazem,
vypliujeme prazdné misto mezi vnitrnimi
pribéhy, k cemuz nas vybizi v tomto
pripadé postava sv. FrantiSka, hlavniho
protagonisty pribéhu. Diky uceleni
promitdme vlastni konstrukci pribéhu

do hiatu, diry mezi panely, jez

se v komiksové terminologii zve gutter,
Cesky skarpa. V prvni scéné kdosi zemrtel,
svétce se to dotklo natolik, ze vyskocil

od stolu s jidlem. D&j sméruje vpravo, kde
za Skarpou nésleduje druhy panel. Zde
svetec ukazuje prstem zpeét k predchozi
udélosti, hovorii a ostatni zaujaté
naslouchaji. Cemu jinému, neZ tomu, co
se odehralo v minulé scéné.

Uceleni je zarucenou metodou vtazeni
divdka nebo Ctenare do déje - je vybidnut

k aktivni spoluti¢asti na tvorbé pribéhu,
autor sekvence poskytuje v podstaté ruzné
vyznamné napovéedy. Je to jako orientacni
béh; panely jsou stanovisté, divdk zna smeér,
kudy k dal$imu dojit, ale konkrétni cestu si
musi vybrat sdm. Cim jsou stanovisté dal
od sebe, tim vétsi svobodu ve vybéru cesty
mame.

Scott McCloud z hlediska uplatnéni uceleni
definuje Sest typu prechodu mezi panely

v zavislosti na logice a ¢asové vzdalenosti
dvou néaslednych jevi:

1. Od chvile k chvili vyzaduje minimalni
doplnéni; muzeme vedle sebe vidét stejny
objekt v rizném pribliZzeni, abychom
pochopili smér a pohyb pozorovatele, nebo
postavu se zavienyma a otevienyma ocCima,
abychom pochopili, Ze otevrela oci.
Pozorovany predmét se neméni, miuze

se zménit jeho detail nebo Uhel pohledu ¢i
pribliZeni nebo jeho poloha.

2. Od akce k akci vyzaduje stale minimdalni
divackou aktivitu; sledovany objekt je
zachycen ve dvou stadiich néjaké aktivity;
auto jede a auto brzdi, fotbalista naprahuje
nohu a kope do mice.

3. Od predmétu k predmétu je prechod,
ktery je jiz divacky narocnéjsi; zobrazeny
jsou ruzné scény, mezi nimiz je ovSem

20 McCLOUD, Scott. Jak rozumét komiksu.

pric¢innéa souvislost, ackoli predmeét
zobrazeni se radikalné meéni. Sprintér bézi
a v dalSim panelu ruka macka tlacitko

na stopkdach; gauner miri pistoli

na prodavacku, nad méstem se rozlehne
zvuk vystrelu.

4. Prechod od scény ke scénée vyzaduje
silné deduktivni Usili. Méni se postavy,
predmeét, ¢as a scéna. Lyzarka place

s telefonem v ruce, ze sluchatka se ozyva
,Nikdo neprezil!“, na pustém ostravku
uprostied more sedi osaméla postava.
Vztekly padouch ceni zuby rka ,Nemuze
nam uniknout!“, uprostred krajiny stoji
diim, komentar ,O deset let pozdé&ji“.

5. Od aspektu k aspektu je prechod mezi
zobrazenimi riznych aspektl téhoz mista,
Casu, nalady, myslenky. Do této kategorie
patri napriklad sekvence Goyovych Hriz
valky, zrovna tak muze napriklad mapovat
scénu obyvaku po nocni oslave.

6. Nelogicky prechod neskyta zadnou
souvislost mezi panely, zadny pribéh
nevznika, pokud nemame opravdu velkou
fantazii. Pohled na planetu Zemi, obraz
Mona Lisa.

Ruzné zplusoby vypravéni vyzaduji pouziti
ruznych typu prechodl. Vyzkum provedeny
Scottem McCloudem?! ukazuji,

ze euroamericky komiks uziva takrka
vyhradné prechody od akce k akci (kolem
70 %), od predmeétu k predmeétu (kolem 20
%) a od scény ke scéné (okolo 10 %).
Naproti jinak chépajici japonska estetika
snizuje ¢etnost prechodu od akce k akci
(asi 0 30 %) a stejné casto jako prechod
od predmeétu k predmetu uziva prechod
mezi aspekty (kolem 20 %), stejné Casto
jako prechod mezi scénami uziva prechod
od chvile k chvili (kolem 10 %).

Z toho vyplyva, ze jsou ruzné zpusoby
vypraveéni usilujici o dosazeni ruzné nalady,
tempa, zachycuji svét jinak. Evropsky

a americky komiks bézi ve svizném akcénim
tempu, zatimco japonsky se zabyva
atmosférou mista, vSima si drobnych
promén a jemnych hnuti. Rizné
experimentalni komiksy, jako napriklad ty
od Oldricha Kulhanka, uzivaji rovnocenné
nelogické prechody a prechody mezi
predméty a akcemi, u jinych experimentt
bychom nasli odliSné poméry.

21 McCLOUD, Scott. Jak rozumét komiksu.
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At tak Ci onak, je princip uceleni jadrem
sekvencniho uméni. Kdyby ho nebylo, nikdy
by se pribéhy v jednotlivych obrazech
nemohly spojit do souvislého a poutavého
vypravéni; zjednoduseneé lze Tict,

Ze prazdné misto mezi nimi je mnohem
podstatnéjsi nez to, co (a jak) je v nich
zobrazeno. Je to prostor pro divaka
(Ctenare), pro néjz je to celé koneckoncl
urceno.
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4 Prakticke zhodnoceni
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Ke zhodnoceni poznatk{ o vypravéni a ostatni pro sbornik Czekomiks,

v obrazech minulosti i soucasnosti vznikl Ctrnactistrankova (respektive

kratky pomezni itvar na hranici komiksu sedmidvoustrankova) digitalni koldz Manis
a pohyblivého komiksu (motion comics) Temminckii pro seminar Grafického
nazvany prozaicky Dalsi vecer. designu na PedFUK, jednostrankovy

melancholicky Rybar pro brnénsky Zkrat

a ukrajinsky InterCat, rovnéz
jednostrankovy ¢tvercovy Rothko pro
Art&Antiques a dvé rozsahlejsi
pokracovani pribéht Tomase Jirka

o Huskiosovi vydana v magazinech Aargh!.

Vzniku tohoto projektu predchéazela tvorba
mnozstvi tripanelovych stripti na razna
politickd, socialni a marketingova témata
pro tydenik MF Strategie, tristrankova
komiksova fatazie o komiksech Fin

4.1 Zpracovani starsich kusu

Nez se pozastavime nad tématy a drobnou
analyzou vzniklych komikst, podivejme

se nejdrive na techniku a celkovou
vytvarnou podobu. V prvni radé byva
obvyklé pracovat ve forméatu o tridu
vyssim; provedou se skizzy a storyboard

a nasledné vznikne findlni podoba. Tento
postup, ktery ma za cil vétSim formatem
udrzet bud vétsi gestickou svézest, nebo
naopak propracovanost v detailech, byl
dodrzen jen ve stripech pro Strategii, kde
je komiks tiStén v rozmérech 18x6
centimetrd, a v Rybarovi, kde mél byt cely
pribéh vmeéstnan na pouhou stranku.
Ostatni pribéhy byly nakresleny v tiskovém
formatu.

—
 BAMAGGUN NAtRRGTOTOBING
LABLA
’;ff,:fms To BLAHOBLAREATIN.
[ 2

§)~ S Huskiosa a Skocdolesa
o el Pouze prvotina Fin a ostatni vznikla bez
storyboardu, tak rikajic rovnou z ruky.
Kompozi¢ni schéma bylo jednoduché,
stranka rozdélend do dvanacti ¢tvercovych
panell, v nichz nefunguje zadné dynamické
frazovani a nahrazuji jej autorské
komentdare. Tento postup, ackoli finalni
produkt nedopadl Spatné, se prilis
neosvédcil, problémy s vyplnénim panela
pribéhem se vyskytly a nakonec musel byt
storyboard nakreslen dodatecné, aby
vyresil razeni panell na posledni strané.
Maloformatovy komiks o Manisi
Temminckiim nazvany Vyhlaska ¢. 98/1970

Fin a ostatnf
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Vyhlaska ¢. 98/1970 Sb.

Sb. oproti tomu mohl vzniknout bez
jakychkoli presnéjsich skizz. Dulezita byla
pribéhova idea a jednotlivé dvoustrany
komponované ve volnych panelech
propojujicich se napri¢ celym formatem
vznikaly organicky podle dostupného
materialu pro kolaz.

Ostatni komiksy storyboard potrebovaly,
obzvlast jedendctistrankovy Huskiosa

a Skocdolesa a Sestistrankovy Huskiosa

a Sfinga by se bez dukladnéjsi pripravy
neobesly. K prvnimu jmenovanému navic
existoval od scéndristy pouze hruby narys
pribéhu a tak ve skizzach a storyboardu
bylo zapotrebi vyresit vSechny podstatné
nalezitosti jednotlivych sekvenci, dynamiky
scén a provedeni akci. K druhému naopak
scéndrista poskytl az hnidopiSsky presny
popis jednotlivych paneld, nutnost mu
vyhoveét opét podnitila bohatou tvorbu
nakresu a rozkresu.

Kromé komiksu o Manisi Temminckiim je
zékladem vSech jmenovanych komikstu
kresba, v pocCatcich kresba tuzkou a/nebo
perem na papir, kterd byla pozdéji
kolorovana akvarelovymi barvami. Nékteré
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stripy pro Strategii a solitérni Rothko uz
ale vyuzivaji moznosti digitalni kresby
pomoci tabletu, kterd dovoluje jak
rozvinout kreslirské efekty, tak simulovat
barevnou malbu.

Co se tyCe tématické stranky jednotlivych
komikst, je velmi raznorodd. Nejsnazsi
prace s pribéhem byla pri tvorbé komiksu
pro Strategii, kde zadavatel poskytl téma
Cisla a napad pro strip, a komiksl

o Huskiosovi, kde byl zpracovavan dodany
scénar. Zde ovsem vznikaly prekazky:

V Huskiosovi a Skoc¢dolesovi byla poprvé
potreba vyjadrit akci. Scéndr byl jen velmi
ramcovy a tak existovala priliSna volnost
v pojeti rychlosti, spadu a akce. Predchozi
kapitoly popisuji, jak se lze s pohybem

v obrazech vyrovnat, a tyto postupy
bezpochyby nasly v komiksu své uplatnéni,
nékdy je tedy vidét az kreCovitou snahu

o rozvinuti dynamické krivky, objevuje

se ale i rozmazany pohyb. Nékteré
momenty byly ztvarnény pomoci rychlych
frazi rytmickych panelu s prechody

od chvile k chvili, které tu pusobi dojmem
zpomalenych zabéru, jindy se dari
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dosdhnout efektu filmového strihu s akénim
dlrazem na detail.

V Huskiosovi a Sfinze, jak jiz bylo zminéno,
nastal problém opacny, priliS sevieny W
predpis (de facto slové podany storyboard) NTEDL MCVDE
kolidoval s autorskym stylem a bylo velmi e el
obtizné vystihnout scénaristovy plany.

Ve findle se jedna v celém komiksu o sled
vétsich duraznych paneld s prechody

od akce k akci.

Komiksy Vyhlaska ... a Rybar mély volné
téma. Zatimco o Manisi Temminckiim je
vypravéno velmi volnym stylem na hranici
ilustrace a sekvence snad se vSemi druhy
prechodu kromé nelogickych, pribéh
Rybare se soustredi na melancholickou
atmosféru, tedy uziva prechody od aspektu
k aspektu a jen zridka se objevuje prechod
k akci nebo k predmétu.

Pribéhy Fin a ostatni a Rothko byly
tématicky omezeny jen ramcové: Fin mél
mit téma Cesky komiks a Rothko uméni.
V obou pripadech se jedna o prumérné
déjové komiksy, Fin se ovSem odehrava
ve veétSim Casovém rozpéti a tak zde
najdeme prechody nejen od predmeétu

k predmeétu a od akce k akci, ale bohaté
rovnéz prechody mezi scénami. Pribéh
Rothka by se mohl odehrat v rozpéti
nékolika minut, objevuji se tedy vyhradné
prechody mezi predmeéty a akcemi.

Rybar

4.2 Dalsi vecer

Komiks Dalsi vecer vznikl jako experiment zpusob vypravéni pribéhu, jeho zvlastnosti,
exkluzivné pro diplomovou praci. technické provedeni a podobné.
V nésledujicich odstavcich analyzujeme
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4.2.1 Vypravéni

Jiz bylo recCeno, Ze tento komiks vznikl jako
experiment a bylo zminéno, Ze se jedna

0 pomezni Utvar. Prvni, co zarazi, je
prezentace urcena nikoli k tisku, ale

k projekci. Jedna se totiz o komiks
vychéazejici nékterymi myslenkami

z kritizovaného Motion Comic, pro néz

se snazi najit opodstatnéni. Proto je komiks
predstaven jako film.

Jaké jsou duvody tohoto pristupu, proc¢
praveé vypujcka z Motion Comics? Analyzou
starsich kusu Ize snadno dojit k faktu, ze je
pro tuto sérii komiksl priznacné snaha

o vytvoreni a udrzeni urcité atmosféry, a to
jak vytvarnou strankou samostatnych
panelt i celych pribéha, tak i frazovanim
panell s ¢astym dirazem na aspektové
prechody. V predchozich kapitolach jsme
zminili moc filmu sugestivné plsobit

na divéka, a to mimo jiné ¢asovanim
jednotlivych zabéru. Je na autorovi, jak
dlouho nechd ktery zabér pusobit; jako
divaci predpokladame, ze k tomu ma vzdy
néjaky davod. Proto se trapné neosSivame,
kdyz nés Sergio Leone uz ponékolikaté
otravuje dlouhym zabérem na oci
nékterého z hrdinu, trpné jej naopak
prijimame a hleddme v ném néjaky zameér,
nebo mu zkratka podléhame, jako bychom
byli soucasti scény. Komiks ale takovouto
moc nema - muzeme prezentovat velky
panel s detailni kresbou oc¢i Charlese
Bronsona, nic ale ¢tenare nemuze donutit,
aby jeho sledovanim travil dlouhé vteriny,
jak to musi Cinit v kiné.

V komiksu Dalsi vecer je proto projekci
presné urceno, jak dlouho ma divak tu
kterou stranku sledovat. Hovorime tu

o strdance, tedy kompozici s jednou dvéma
frazemi v nékolika malo panelech; déjovost
stranek je minimalni, panely lze (a je
nutné) vnimat v sekvenci, ovSem musi
pusobit i jako celek vnimatelny na prvni
pohled v celistvosti pro pripad, ze divak
neni schopen drzet tempo s vypravécem

a Cist i drobné detaily.

4.2.2 Pribéh

Déj Dalsiho vecera je az banalni,
koneckoncu bylo jiz naznaceno, ze se jedna
predevsim o naladu. Plynuti ¢asu nudného
vecera stejného jako X predchozich a plana

Na rozdil od Motion Comics je tedy uzito
panelll, coz znamena, ze se tu objevuje
sekvence dvojiho druhu: jednak filmova
Casova, jednak kompozic¢ni juxtapozicni.

Experimentdlnim prvkem je uziti
animovanych panell. Nejedna se o nijak
komplikované animace, jaké bychom nasli
v Klasickych animovanych filmech nebo
nékterych pohyblivych komiksech, spise tu
jde o decentni doplnéni v rdmci nékterého
prechodu mezi aspekty, dalo by se tedy rict,
ze jde o doplnéni slabiny komiksu, ktery

v ramci sledovani aspekt scény podobné
detaily muze zachytit jen staticky, jestli
vibec, pri¢emz pravé jejich pusobeni

v Case je Cini tim, ¢im maji byt. Poletovani
mouchy nad stolem, silny moment pro
navozeni urcité atmosféry, je ve statickém
médiu zachyceno jen jako teCka uprostred
prostoru nebo jako dynamicka krivka
musiho letu. U prvniho zpuisobu se muze
snadno stat, Ze ji prehlédneme, u druhého
muze jeji dynamika pusobit az prili§ rusivé.
Podobnym zpusobem pracuje s detailem
snad jen Motion Comic Spider Woman.

debata, honéni tricek a moudrost
narustajici s kazdym vypitym pivem.
Didaktické poloha pribéhu méa puvod
ve skutecné udalosti, kdy se dva
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protagonisté sesli a planovali zbytek
vecera, ktery ovSem probehl jen v jejich
recech. Tempo vypravéni se snazi
vystihnout skute¢ny prubéh vecera, jeho
unavené mlceni, pookrani s vidinou slibné
budoucnosti, horlivou vyménu nazoru
spojenou se svlazovanim hrdel a nésledny
Gtlum. Ve vytvarné strance jsou patrné dve
roviny rozliSené predevsim barevné, a to
rovina vSedni skutec¢nosti a rovina
imaginarni ruzové budoucnosti. Dulezitym
prvkem je zde také opakovani jednotlivych
panell nebo jejich ¢éasti. To ma za cil
zduraznit jednotvarnost déje, ukazat razné
variace scén a v neposledni rade usporit
praci.

4.2.3 Zpracovani

Pro kompozici kazdého ploSného
vytvarného artefaktu je podstatny format,
proto i volba rozméru strany pro Dalsi
vecer byla klicova. Tradi¢nim formatem pro
tisk komiksu je A4 (nékdy B3 nebo B4,
nékdy D4) orientovany na vysku. Tradi¢ni
videoformaty jsou naopak orientované

na Sirku, aby kopirovaly zorné pole, a to
bud v pomérech stran 4:3 nebo 16:9

(v kinematografii i v SirSich pomérech

az po neprehledny 4:1). ReSenim, které
melo prinést ndvaznost na tradic¢ni komiks
i prehlednost v projekénim zorném poli,
byla volba kompromisniho vyvazeného
¢tvercového formatu. Tento umoznuje jak

DoM S X L
Lo O PLI et
¢ =

(\‘& d

pracovat s vertikdlnim razenim panelu, tak
s horizontalnim, a to rovnocennym
zplusobem, navic ucelné vyuziva vertikalni
rozmér projekcéni plochy, aniz by se v této
plose netprosné rozprostiral v celé Sirce.
Vydani podobnych pocinu jako je Havrani
special magazinu Aargh! ukazuji,

ze i z hlediska komiksové narace je tento
formét nosny:.

Vytvarné pojeti komiksu Dalsi vecer je
zalozeno na kresbé jakozto cenném
narativnim i expresivnim prostredku.
Jednoducha kresba navic dovoluje snadno
pracovat s animovanym detailem.
Pozadavek sugestivnosti casové sekvence
(tedy filmu nebo animovaného filmu) ale
vyzyva k uziti dal$ich prostredkd narace
a exprese. Témi se v DalSim veceru stava
barva; kreslené kompozice pojaté

s drobnou nadsazkou jsou doplnény
smyslovym barevnym detailem respektive
malovanou projekcni plochou pro linearni
kresbu i animaci.

Vyuziti animovanych detaild bylo impulzem
k préci v digitdlnim médiu. Kresba i malba
na zakladeé fyzickych kreseb vznikly

s pouzitim tabletu v open-source aplikaci
GIMP stejné jako Cast animaci, pro néz byl
pouzit GIMP Animation Plugin. Ostatni
sofwarové funkce, proto bylo nutné vyuziti
open-source aplikace Synfig Studio. Kvuli
snaze o co nejmensi rusivost animovanych
sekvenci mé kazda vterina 24 snimku,
pohyb tedy pusobi naprosto plynule.
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4.2.4 Shrnuti Dalsiho vecera

Vytvarny artefakt DalSi vecer je bud’
animovanym filmem uzivajicim tvaroslovi
a sémiotiku komiksu nebo komiksem

s prvky animovaného filmu; mohl by byt
oznacen za animovany komiks, coz by
ovsem navadélo k predstave bohatsich
animovanych sekvenci, na druhou stranu

moznd priléhavéjsi termin pohyblivy
komiks je jiz uzivan (a dost mozna
diskreditovan) jinou vytvarnou formou.

Tak ¢i onak tento netradi¢ni komiks prinasi
kratkou nenaroc¢nou podivanou

s jednoduchou zapletkou a lehce opilym
pribéhem zaloZzenym na skute¢né udalosti.
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Didaktické pojeti tématu Vypravéni

v obrazech je zamérené na vnimani,
zdznam, vyjadreni a chdpani casu, ¢innosti,
déjt a pribéhll. Zivot kazdého z nés
probiha v ¢ase a sklada se z raznych vice
nebo méné podstatnych udalosti
pospojovanych do souvislého toku. Kazda
skutecCnost, s niz se béhem zivota setkdme,
je v okamziku tohoto setkani pro nas
vytrzena se svého casového proudu. Je jen
na nas, nakolik si plynuti svého ¢asu a ¢asu
ostatnich entit vSimneme.

Zamyslime-li se nad béznym dnem,
vybavime si nékolik podstatnych dojmu

z udéalosti, které se nam staly. Mezi témito
jsou zpravidla ruzné dlouhé casové
prodlevy naplnéné ritudly, rutinnimi
¢innostmi a nutnymi pauzami. Prirovndme-
li Zivot k filmu nebo komiksu, to, co je
skutecné zachyceno, jsou tyto podstatné

véci; ostatni, jako cesty metrem, ¢iSténi
zubu, navstéva toalety, hodiny spanku - to
vSechno je vynechano; ackoli je jasné,

ze bez téchto marginalii by Zadna

z ostatnich udélosti nemohla probéhnout.
To ostatni jsou hiaty, Skarpy mezi panely;
ovSem zatimco v komiksu nebo filmu tyto
Skarpy musime naplnit, ze svého Zivota je
vypoustime.

Zdalo by se tedy, ze, vhimame-li zZivot jako
sled jednotlivych dulezitych scén
prolozenych nepodstatnym prazdnem,
sledujeme v ném urcity pribéh. Na rozdil
od uméleckych dél je ale tento pribéh
zivota znacné promeénlivy, méni se jeho
zacCatek i predpokladany konec, ale
dokonce i jeho de&j, postavy a zapletky. Je to
pribéh nasich cilu, tuzeb, planu a osudu,
chceme-li to tak nazvat.

5.1 Zamér a zaméreni rady

Téma vypraveni v obrazech je zpracovano
do vytvarné rady rozmanitych ukolu pro
zaky druhého roc¢niku vybérového
osmiletého gymnézia. Narocnost ukolu tedy
musi byt vysokd, nicméné adekvatni véku

a mentdalni vyspélosti tridy.

Didaktickym cilem je poukazat na existenci
a zajimavost nékterych jevu, které stoji
mimo nasi vSedni pozornost, na hidty mezi
pamétihodnymi udalosti nasich zivota.

Od trinéctiletych zaku nelze oCekavat
hlubsi filosofické ivahy, ale naopak je
nutné pocitat s jejich hravosti a radosti

z objevovani a experimentd.

5.2 Povaha ukol( a jejich zpracovani

Vytvarna rada je rozdélena do péti témat
souvisejicich s vypravénim v obrazech.
Prvni tri ikoly maji za tikol probudit urcity
zplsob premysleni o vécech, jichz si

za béznych okolnosti nevSimame; tykaji

se skrytych fenomend, jejich uchopeni

a vytvarného ztvarnéni. Zpracovani téchto
tfi ukolu stoji na vytvarné hre a jednoduché
tvorbé probihajici v devadesatiminutovych
hodinéch, ktera dovede ukryt i podtrhnout
estetické nedostatky a soucasné
vyzdvihnout nebo neprozradit dostatek

i absenci invence. Nendro¢na vytvarna
aktivita mlze vytvorit prostor nebo
ustoupit hlubsi Gvaze nad tématem, zak
promitajici dulezitou myslenku nebude pri
jejim zachyceni podrazen nezvladnutou
technikou. Naopak zdk bez mysSlenky ji
muze béhem hravého experimentu snadno
objevit.

Posledni dva tkoly rady jsou technicky
naroc¢néjsi, i zde je ale vytvoren prostor pro
nezavaznou zkousku novych metod

a vytvarnych postupt. Predpoklada se,

Ze zZaci zde budou konfrontovani

s technickymi novinkami, proto je jim
dovoleno pracovat ve skupiné, aby

se o0 sebe mohli navzajem oprit. Vétsi je

i Casova naroc¢nost ukolu a jejich tvorba je
proto naplanovana na delsi (napriklad
vikendové) vytvarné soustredéni.

Rada poéita s uréitou gradaci hlavné

po strance zakovské vnimavosti a citlivosti
k jddru problému. Zatimco v prvnich trech
tkolech se zaci uci premyslet nad jevy

a vybirat pro né adekvatni subjektivni

i objektivni vyjadreni, v poslednich dvou
tkolech musi zZaci takovéto jevy sami tvorit.
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5.3 Zadani, prace a reflexe

Nasleduje popis zadéni jednotlivych tkolu

pro téma vypravéni v obrazech. Popis vSech

podstatnych detailu je doplnén

5.3.1 O vécech, které nosime

Motivace: Obklopujeme se vécmi, jez

do nasich zivotu vstupuji jenom svym
utilitdrnim vyznamem. Neni podstatné, kdy
a jak byly vyrobeny, jak se dostaly

do obchodu, kde jsme je poprvé potkali.
Odtamtud je ale zndme, tam jsme si je
vybrali a odnesli domu. Od té chvile s nami
sdileji nasSe zivoty; a my si jich vSimame
¢im dal méné, dokud neprestanou slouzit

a tim se z naSich dnt nevyradi Gplné.
Nejblize médme k vécem, které nosime

na sobé, a presto ¢asto nezname jejich
pribéhy, jejich kazdodenni praci, jiz pro néas
vykonavaji. Zavazané tkanicky se celou
cestu mihaji tam a zpatky, popruh z batohu
visi a placd nés do boku, $vy se napinaji,
podrazky bot se ohybaji a mackaji pod nasi
vahou, nohavice kalhot se tisickrat
potkavaji a navzajem dotykaji...

Pridana hodnota: Osobni vztah k vécem
denni potreby, cena lidské prace, ekologie;
podminky vybéru pri ndkupech, vkus,
majetek a identita.

Vytvarny problém: Analyza materidlu,
tvorba alternativniho $tétce, zdznam
pohybu.

Vytvarna technika: Akc¢ni tvorba -
gesticka kresba, gesticka malba, otisk
a podobné.

Vytvarna kultura: Abstraktni
expresionismus; ak¢ni malba (gestika

a netradicni prostredky), kalifornskéa skola
(kontemplativnost v opakujicim se gestu).

Reflexe: Zaci jsou prekvapeni, kolik

se toho na jejich téle déje: zkoumaji treni
kalhot, tahaji za latku a prohlizeji Svy, T. V.
v ponozkach zkouma proslapané diry. Trida
se chvili podoba spolecenské mistnosti

v Ustavu pro mentélné postizené.

Po nékolika pokynech zacinaji zaci
prehrabovat skiiné s materidlem

a vymysleji, jak simulovat néktery

z materialu a tvaru, vyrabéji decentni
Stétce s nasadkami, z nichz visi nejrazné;jsi
cary, kusy molitanu, pasky z videokazet
nebo soucastky z rozebranych véci. Zaci

ilustrativnimi fotografiemi praci
z modelovych hodin a drobnou reflexi jejich
prubéhu.

X & ¥ 3
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hledaji a nachazeji alternativy k vyjadreni
materialu i tvart, naméaceji Stétce do barev
(redény Remakol, tus) a hledaji vyjadreni
pro pohyb, tedy Zivotni projev vybranych
Casti odévu a doplnk{; nékteri uspé&ji hned
napoprveé, nékteri provadéji ruzné zkousky
a az poté voli Cisty format. Po skonceni
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prace se samovolneé rozviji zvédava debata
po puvodu nejraznéjsich skvrn, tematizuji
se 3 objevy: zivot Casti odévu, moznost
zdznamu déje netradi¢nimi expresivnimi

prostredky a postupy, estetické kvality
skvrn. Okrajové se objevuje diskuze
o kvalité a trvanlivosti textilii.

5.3.2 O koutech, které nevidime

Motivace: Prostredi, v némz

se pohybujeme, zdanlivé dokonale zname.
Postel, jidelni stil, kanape, $kolni lavice,
botnik, lednice, skrin s obleCenim; ale

i tramvaje a metro, jejich sedacky, drzadla,
nakupni kosiky a regaly v kramech... Jsou
ale mista, kterd k témto ndlezi, nebo jsou
hned vedle, za nimi, nebo pod nimi... také
o nich vime, ale nedivame se na né. Jak to
vypada za posteli, co je pod korenkami

na kraji stolu, v zahybech gauce, pod
botami v botniku? Co vSechno se rozlilo

v regalech supermarketu, kolikero otiskl
bot je pod sedackou v tramvaji? A co otisky
bot na blativych cestickach parkem, skvrny
okolo popelnic, vrstvy prachu na postupné
vrSeném haraburdi ve sklepé? Véci po sobé
zanechéavaji ruzné stopy a leckde mizeme
najit mista, kde l1ze tyto stopy sledovat,
staci se jen divat.

Pridana hodnota: Estetika jako krasa

a osklivost; estetika umélych a organickych
tvaru a struktur; umeéni jako proces;
hygienické navyky.

Vytvarny problém: Vrstveni, otisky,
ndhodné a zdmérné stopy, zaznam plynuti
casu.

Vytvarna technika: Monotyp.

Vytvarna kultura: Strukturdlni malba,
informel.

Reflexe: ZpocCatku nejproblematictejsi

ze vSech ukoll; zaci nechdpou, pro¢ se maji
zabyvat a vytvaret néco v podstate
odporného. Prirovnani ke vzniku krasovych
jeskyni, patiné a kobercim barevného
spadaného listi zachranuje situaci.
Prezentace ndhodné nalezenych snimku
riznych barevnych sedimenti presvédcuje
i nejotrlejsi odpurce. Zaci experimentuji

s valeCky, hadry, Stétci, kapkami benzinu,
na desticky vrstvi a nebo z nich naopak
odkryvaji vrstvy barvy. Jsou strzeni
procesem postupnych promén, nékdy

aZ po uplné zniceni matrice, vznikd mnoho
podarenych i nepodarenych tiskl. Vedle
»Casosbérnych” struktur vznikaji i zdznamy

mikroskopickych jevu, technika probouzi
imaginaci a jeji svoboda uvolnuje tvorivost.
Béhem tvorby vznikd prirozena
komunikace o ruznych postupech a jejich
efektech, hry na téma ,co to je”, jako co to
vypada a podobné, véetné neformdlni
soutéze o nejvic Spinavé ruce, vedlejsi
produkt tvorby.
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5.3.3 O mésté, kudy chodime

Motivace: Kazdy zndme své mésto, cesty,
kudy chodime casto, i mista, kde jsme byli
parkrat; ale zname je. Vime, co

se na takovych mistech obvykle déld, i kdyz
jsme se nad tim nikdy nepozastavili:

na zastavkach se ¢ekd, namésti se ruzné
krizuji, po hrbitovech se chodi pomalu,

v parku se odpociva, v ndkupnim centru
se jezdi s vozikem od regalu k regalu.
Kazdé misto je specifické a ma své pevneé
dané zvyklosti.

Pridana hodnota: Charakter ruznych
lokalit, povaha a duvod lidského chovani,
detaily v lokalitdch jako odraz a napovéda,
co mame délat.

Vytvarny problém: Prepis déju, zaznam
pohybti, abstrakce ¢innosti.

Vytvarna technika: Kresba, malba, kolaz.

Vytvarna kultura: Dada a neodada, Novy
realismus, expresionismus, Klee,
happeningy a performance.

Reflexe: Ukol s nejasnym zadénim zavisly
na vlastni interpretaci a schopnostech
abstrakce kazdého zdka. Diskuze nad
tématem a zadanim vyustila v mirnou
bezradnost a nakonec vykrystalizovala

v konsensus zpracovani zalozeny na pouziti
~dopravnich znacek” jakozto navodnych
ukazatell lidskych ¢innosti. Zaci maji

k dispozici bohatou sadu fotografii ruznych
mist v Praze, kazdy si vybira inspirativni
misto a po ivaze se pousti do tvorby
dopravni znacky, kterou do fotografie vlepi.
Béhem tvorby se tematizuje problém
stylizace, piktogrami a znakového systému
dopravniho znaceni; zaci vedou

ve skupinkach diskuze o cCitelnosti
jednotlivych znakil, vzdjemné si radi

a spolec¢né prichazeji na vhodné reseni.

Na zavér probiha diskuze o vystizeni mista
a pripadnych dalSich moZnostech, Zaci
navzajem hodnoti kvalitu piktogramu

a spravnost reseni podle pravidel
dopravniho znaceni.

5.3.4 Tady se to stalo

Motivace: Vzpominky na urcité udalosti
mame spojené s mistem, kde se staly. Tato
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mista si zachycujeme na fotografie,
abychom si je mohli pripomenout, zrovna
tak ale vime o spousté udalosti, jez

se nékde odehrdly, ale ta mista jsme
nevidéli jinak nez pravé na fotografiich.
Nakolik ale fotografie mze nahradit pocit,
ktery méme, kdyZ prijdeme na misto, kde
jsme kdysi byli? Fotografie (nebo obraz) je
plochd, mald, zobrazuje jen véci na linii
mezi ¢oCkou a nejvétsim objektem v pozadi,
nemuzeme ji prochézet, citit viini mista,
teplotu, slyset zvuky, nechat se obklopit
tvary, na nic si sdhnout. Vyobrazeni hovori
pouze k jednomu smyslu, kdezto skute¢ny
prostor prinejmensim ke dvéma. Jsme zivé
bytosti schopné pohybu, v pohybu svét
vnimame, jak se snazili ukazat kubisté. Co
vSechno z prostoru si pti vzpomince

na udalost vybavime, co vSechno k tomu
mistu nalezi?

Pridana hodnota: Uvahy nad vzpominkou
a predstavou; podstata hmoty a jeji role

v prostoru; uloha jednotlivych smyslu pri
vnimdni udalosti; vnimani lidi, jimz néktery
ze smyslu chybi.

Vytvarny problém: Scénografické nebo
symbolické pojednani ,mista ¢inu”“; vybér
mista a udalosti, vyjadreni prostoru,
exprese nalady mista, akcent a potlaceni
detailu; realita vs. nadsazka.

Vytvarna technika: Kasirovani,
modelovani, objektova tvorba, malba.

Vytvarna kultura: Kubismus, socharstvi,
instalace, asamblaze.

Reflexe: Uloha vyzaduje delsi ¢as

na zpracovani, realizuje se béhem
vikendového vytvarného soustfedéni. Zaci
se rozdéluji do skupinek po dvou po trech
a nejdrive dlouho vybiraji udalost, které
se budou vénovat. Nékdo si vybira
vzpominku, nékdo historickou udalost,
nékdo banalitu, nékdo si vymysli udalost
vlastni. Vyvstava otdzka, kterou cast
udéalosti zachytit, nasleduje diskuze. Jako
mozné varianty se jevi napovéda celé
udélosti pomoci symbold jako

v kirestanském umeéni nebo vybér jednoho
momentu celého déje, kterym by mél byt
vysledek déje. Zaci jsou podporovani

k vytvoreni skic, podle nich je individualnée
reseno technické zpracovani, ovSem
nékteri pracuji ,alla prima“ a vysledek
prizpusobuji momentdlni tvir¢i myslence;
ostatni si mezi sebou deéli tkoly, seznamuji
se s bezpecnosti prace a technickymi
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postupy, které jsou pro né nové. Postupné
jsou realizovany naplanované kroky

a vznikaji prostorova dila. Radost

z prostorové tvorby se Casto odrazi

ve Stavnatém naturalismu nebo

5.3.5 Takhle to bylo

Motivace: Film je jediné médium schopné
vytvorit iluzi skutecného pohybu, tato iluze
je tvorena rychlym promitnutim sekvence
policek, v nichz se zobrazené objekty
pozvolna méni co do mista, tvaru nebo
velikosti. Hrany film je schopen vytvorit
dokonalou iluzi, film animovany ma
obrovské moznosti vyuziti imaginace

a vytvarnych technik schopnych sahat

za a nad skutecny svét.

Pridana hodnota: Zapletka pribéhu,
napéti a pointa

Vytvarny problém: Storyboard, tvorba
prostredi a pohyblivych postav, casovy
rozvrh, klicové scény a vyplné, casovani
pohybu.

Vytvarna technika: Kresba, malba,
modelovani, projekce, stop-motion
fotografie, rendering.

Vytvarna kultura: Ceskd animatorska
$kola 20. stoleti, prace studentl VSUP.

Reflexe: Posledni ukol didaktické rady je
realizaci je zapotrebi dalsi vikendové
soustredéni a nekolik predchdazejicich
vyuéovacich hodin. Zaci jsou motivovani
navstévou ateliéru animovaného filmu

na vystavé klauzurnich praci VSUP. Maji
predstavu, kolik snimk je potreba nafotit
pro vznik nékolikavterinového filmu.
Vymysleni jednoduchého pribéhu pro
samostatné animatory i pro az ¢tyrclenné
skupinky necini problém, je vysvétlena
podstata a vyhody storyboardu s ¢asovym
rozvrhem, ne vSichni ale storyboard
potrebuji. Pred vikendem je pripravena
vétsina materidlu, o vikendu nékteri
zaCinaji rovnou s instalaci scény a focenim
policek, ostatni dokoncuji scény. Postupné
se vSichni stridaji u dvou disponibilnich
fotoaparatl se stativy, zaci, kteri skoncili
jako prvni a vidéli své prvni vyrenderované
filmy, se poustéji do dalsich
improvizovanych navrhu a realizaci.

exaltovaném symbolismu, kazdy vytvor je
krasné citelny a velmi vymluvny. Hodnoceni
se soustredi na evokac¢ni a konstrukéni
kvality, prace musi prezit prevoz na vystavu
a zpét a dva tydny expozice k tomu.

Na konci soustredéni probéhne spolecna
projekce vSech vytvoru spojena

s kolektivnim hodnocenim, zlepSovacimi
navrhy a nadSenymi plany do budoucna.
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Cilem prace bylo zmapovat historii, cile,

prostredky a metody vypraveéni v obrazech.

Dotkli jsme se zde jak nejstarsich lidskych
projevu v této oblasti, tak i téch uzivanych
dnes. Zjistili jsme, Ze podoba vypravéni
koresponduje s cili, které si vytycilo.

Zatimco praveéci lidé usilovali o vizualni

a spiritudlni uchopeni zvirete, Rekové
opévovali dokonalost lidské télesné stavby
a krestané pouzivali schéma figury jako
znak odkazujici k nadprirozenu. Baroko
poznavalo moznosti smyslového realismu
obohaceného o dekorativni a expresivni
barvy a linie nebo matematickou
ukaznénost a pozdeéjsi umélci se zabyvali
pribéhy kazdodenni socidlni skutecnosti.

Vypraveéni v obrazech je odeddvna
nositelem pribéhu pro zabavu i velkych

a hlubokych nabozenskych nebo
filosofickych pravd. Ukdazali jsme si
zpusoby, jak autori usnadnuji nebo jinak
manipuluji ¢teni svych obrazu. Z dne$niho
pohledu miZeme za vrchol obrazového
vypravéni povazovat film, ale ukazali jsme

si, jaké jsou jeho meze a jakymi nedostatky
oproti statickym obraziim trpi, také jsme
se ovSem presvedcili, ze nabizi mnoho
inspirace pro ostatni umelecké druhy.
Mezi statickymi médii vypravéni

v obrazech pak kraluje komiks, jenz
pracuje s veSkerymi prostredky ploSného
vytvarného umeéni a navic je uménim
sekvencnim s potencidlem pro nutné
zapojeni divdka do tvorby pribéhu. Komiks
se také v pozménéné forme stal predmétem
praktické casti diplomové prace a ukdazal,
jak je mozné nékteré z postupt
rozebranych v textu pouzit, pozménit nebo
zcela inovovat.

Didakticka rada vyuzivajici nékterych
fenomént objevenych ve vypravéni

v obrazech pak ukazuje, jak lze tyto
principy abstrahovat a vyuzit

v pedagogické praxi, zrovna tak ale
dokazuje, Ze je mozné s minimalnimi
prostredky stredoskolské reality uskutecnit
i takové projekty, jako je animovany film.
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